Pédagogie ludique au service de la motivation en allemand au CYP2 et CYT by Pirillo, Gwendoline et al.
 
 
 
Bachelor of Arts pour les degrés préscolaires et primaires 
 
 
 
 
 
 
Pédagogie ludique au service de la motivation en 
allemand au CYP2 et CYT 
Mémoire professionnel 
 
 
 
Travail de :    Gwendoline Pirillo & Tiffany Schouwey 
Sous la direction de :   Olivier Mack 
Membre du jury :  Fanny Vaucher 
Lausanne,     Juin 2013 
  
Pédagogie ludique au service de la motivation en allemand au CYP2 et CYT 
Gwendoline Pirillo & Tiffany Schouwey 2013 1 
Table des matières 
1. Introduction .................................................................................................................... 2 
1.1 Thèmes et buts du travail ............................................................................................ 2 
1.2 Justifications personnelles .......................................................................................... 3 
1.3 Contexte du travail ..................................................................................................... 5 
1.4 Guide de lecture .......................................................................................................... 5 
2. Problématique ................................................................................................................. 7 
2.1 Revue de la littérature et concepts clés ...................................................................... 7 
2.1.1 Présentation sous forme synthétique des différents travaux utiles  
à la définition de la problématique .......................................................................... 7 
2.1.2 Structuration afin de montrer les points de convergence et de divergence 
entre auteurs et courants théoriques ........................................................................ 7 
2.1.3 Synthèse (résumé) .......................................................................................... 15 
2.2 Problématique ............................................................................................................. 16 
2.3 Question(s) ou hypothèse(s) de recherche .................................................................. 17 
3. Démarche méthodologique ............................................................................................ 19 
3.1 Plan de recherche ....................................................................................................... 19 
3.2 Population .................................................................................................................. 20 
3.3 Techniques de récolte des données ............................................................................ 20 
3.4 Techniques d’analyse des données ............................................................................ 22 
4. Résultats et discussion .................................................................................................... 23 
4.1 Présentation et interprétation des résultats ................................................................. 23 
4.2 Synthèse de la discussion ........................................................................................... 35 
5. Conclusion ....................................................................................................................... 38 
5.1 Résumé des principaux résultats ............................................................................... 38 
5.2 Apports et limites de la recherche ............................................................................. 39 
5.3 Ouvertures, incidences pratiques et propositions de recherche ................................. 40 
5.4 Apports du mémoire professionnel à la formation .................................................... 41 
6. Bibliographie ................................................................................................................... 43 
7. Annexes 
  
Pédagogie ludique au service de la motivation en allemand au CYP2 et CYT 
Gwendoline Pirillo & Tiffany Schouwey 2013 2 
1. Introduction 
1.1 Thème et buts du travail 
  
Dans ce travail, nous traitons du problème suivant : l’importance que peut avoir le jeu sur la 
motivation pour l’apprentissage de l’allemand. Un dispositif de jeu sera testé afin de voir 
comment motiver les élèves. 
  
Par ce mémoire professionnel, nous souhaitons montrer l’importance de la motivation des élèves 
ainsi que le développement de nos compétences pour l’enseignement d’une langue seconde (L2). 
En effet, la pédagogie du jeu est moins ordinaire qu’une autre plus « traditionnelle » (dans les 
manuels) car elle est moins utilisée. Il faut alors s’approprier ce nouvel instrument. Cette dernière 
année de stage est donc l’occasion pour nous de tester un dispositif dont nous n’avons pas 
l’habitude, et ce, sous le regard d’un professionnel, qui est notre praticien formateur. Si cette 
pédagogie fonctionne, elle sera un plus pour nos futurs élèves. Nous serons, nous l’espérons, 
aptes à enseigner l’allemand sous diverses formes et ainsi capter, mobiliser chaque élève dans ses 
apprentissages. 
On peut se dire que ce n’est pas une branche importante du fait qu’elle n’est pas encore évaluée 
au CYP2. Lys (2001) parle alors de vocation interne. Il n’y a pas de réelles compétences 
travaillées, mais il s’agit plutôt d’une ouverture, d’une sensibilisation à la langue. Cette vocation 
est attribuée pour le cycle primaire encore actuel. Les objectifs ne sont pas bien définis car il 
s’agit de sensibilisation. Cependant, les lois changent et l’allemand sera au même niveau que les 
autres disciplines à l’horaire car elle devra être notée comme l’indique la loi sur l’enseignement 
obligatoire (LEO). Parallèlement,  Lys (2001) utilise le terme de vocation externe. Les 
composantes linguistiques de base (systèmes phonétique et syntaxique) sont travaillées. La 
terminologie fait ici référence à l’école secondaire. C’est pourquoi, nous allons comparer ces 
apprentissages au CYT (actuellement secondaire) et au CYP2 (primaire). En effet, il serait 
intéressant de voir les éventuelles similitudes et/ou différences dans ces deux degrés, d’autant 
plus que l’allemand sera désormais à vocation externe au CYP2; c’est-à-dire soumise à 
l’évaluation, comme mentionné ci-dessus. Une approche comparative sera donc adoptée. 
L’objectif sensu stricto de ce mémoire est donc de tester l’effet d’une pédagogie ludique sur les 
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élèves en lien avec la motivation. Nous espérons voir si les enfants se mobilisent davantage pour 
apprendre l’allemand grâce à nos séquences de jeux. C’est aussi quelque chose de nouveau pour 
nous. Cette méthode testée est enrichissante, du fait que généralement, seuls les manuels sont 
utilisés en classe. Certes ils contiennent des jeux, mais l’élève ne se sent pas acteur de son 
apprentissage. Pour l’être, il faut qu’il y ait un enjeu, un défi. L’activité seule ne suffit pas. Une 
tâche doit être introduite (avant), accompagnée (pendant) et exploitée (après). Le fait qu’il ouvre 
un livre rend peut-être aussi l’apprentissage peu intéressant pour lui, qu’il s’agisse de 
l’enseignement dispensé et/ou la méthodologie en soi. 
  
   
1.2 Justifications personnelles 
  
Durant notre parcours scolaire et notre formation, nous avons constaté que l’allemand est une 
branche peu appréciée des élèves. Ils trouvent cette langue difficile et pas agréable à entendre. Ils 
ne voient pas trop l’intérêt de l’apprendre, du fait que l’anglais, par exemple, est bien plus présent 
dans notre quotidien (musique, publicité,…). C’est vrai. Pourquoi apprendre une langue que nous 
n’allons pas utiliser, du moins, dans l’immédiat? Ce constat nous a donc poussées à nous 
demander si l’étude de l’allemand de façon ludique pouvait être bénéfique pour nos élèves et 
ainsi favoriser les apprentissages, car nous supposons une motivation du fait qu’ils passeraient 
par le jeu pour apprendre. 
Suite aux cours de didactique de l’allemand durant lesquels nous ont été présentées diverses 
méthodologies, nous remarquons que les activités ludiques sont bien plus attrayantes que les 
moyens « officiels ». En effet, notre but est de maintenir la motivation des élèves pour et parce 
qu’un apprentissage s’opère. Cette manière d’apprendre est implicite pour les enfants. Ils n’ont 
donc pas l’impression de travailler alors qu’ils le font. Nous parlons ici d’enfants, mais il en est 
toujours de même à l’âge adulte. 
De plus, c’est une langue que nous avons apprécié apprendre durant notre scolarité et formation. 
Certes, les débuts ne sont jamais évidents lorsqu’on débute quelque chose de nouveau mais nous 
avons toujours eu du plaisir à apprendre cette langue, que nous trouvons presque plus « simple » 
à apprendre que l’anglais. Bien sûr, des séjours linguistiques nous ont aussi aidées. Il est vrai qu’à 
l’école, nous voyons le vocabulaire, la grammaire, la conjugaison des verbes considérés comme 
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la « base » de la langue, mais c’est en étant confronté à la situation réelle que nous devons 
apprendre à nous débrouiller en allemand si nous voulons pouvoir nous faire comprendre. Il 
s’agit d’un des fondements du « Cadre européen de référence pour les langues » (2001). En effet, 
l’école cherche à donner des outils pour « bricoler » (Berthele, 2007) la langue, même si 
beaucoup de personnes croient que l’apprentissage n’est basé que sur le vocabulaire et la 
grammaire. C’est pourquoi le jeu est une bonne solution; nous pouvons mettre les élèves dans 
une situation réelle où des compétences transversales (savoirs, savoir-être, savoir-faire) sont 
travaillées. En effet, comme le relèvent Susanne Wokusch et Gabriela Erni (2000), la maîtrise 
d’une langue est liée à la combinaison de plusieurs savoirs (savoir lexical, grammatical et 
phonologique, savoir culturel, savoir discursif et pragmatique, savoir stratégique...) et savoirs-
faire (articulation, adaptation du discours, lecture, écriture...).  
 
Aussi, nous constatons que l’enseignement de l’allemand est souvent délaissé au CYP2. Nous 
espérons que les enseignants de ce degré verront une certaine importance pour l’apprentissage de 
cette langue si nous proposons un moyen plus attrayant pour l’enseigner. Nous avons souvent 
constaté que plus on commence tôt et moins tout le côté grammatical est présent, ce qui laisse 
plus de liberté pour diverses formes d’enseignement, comme la pédagogie ludique par exemple. 
Entrer par cette approche favorisera la motivation des élèves et peut-être, nous l’espérons, celle 
des enseignants. 
Toutes ces raisons démontrent l’enthousiasme que nous avons par rapport à cette langue. Nous 
aimerions donc pouvoir, en quelque sorte, transmettre ce plaisir d’apprendre l’allemand aux 
élèves, et ce, par un moyen varié. En effet, cette matière s’apprend généralement durant huit 
années (du CYT5 à la fin de l’apprentissage suivant les professions) et ce qui en ressort de la 
majorité des étudiants est : « Cela fait 8 ans que j’apprends l’allemand mais je ne l’utilise jamais 
et ne sais pas si je me débrouillerais à l’étranger ». Si les élèves sont mobilisés, ils verront peut-
être du sens, et ce sens, favorisera aussi la motivation. 
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1.3 Contexte du travail 
  
La problématique de notre travail s’inscrit dans le contexte suivant : 2 classes de populations plus 
ou moins identiques étant donné que l’étude se fait dans des établissements très proches 
géographiquement, socialement et culturellement, 2 dispositifs ludiques durant 4 
moments/périodes. 
Chacune d’entre nous a mis en place une séquence d’enseignement basée sur le jeu, en fonction 
de sa classe. 
Dans la classe de CYP2, beaucoup de liberté est possible.  La totalité des périodes d’allemand est, 
effectivement, laissée à la stagiaire. Par contre, lorsqu’une visite, sortie ou autre est prévue, c’est 
cet enseignement qui est supprimé de la journée. 
Par contre, dans la classe de CYT5, il y a moins de liberté. En effet, il y a un programme établi 
pour l’établissement, qu’il faut tenter de respecter, mais la praticienne formatrice a volontiers 
accordé des périodes pour mettre en place ceci. 
Nos deux praticiennes formatrices ont été favorables pour la mise en place de nos séquences de 
pédagogie ludique. On peut dire qu’une culture ludique règne au sein de ces deux classes. Les 
activités de groupe, les valeurs présentes ainsi que le style pédagogique des enseignantes ont un 
impact positif pour notre travail. 
  
Ces séquences se sont alors déroulées sur environ un mois, à raison de deux périodes par semaine 
au CYP2 et une au CYT5. 
   
  
1.4 Guide de lecture 
  
Le plan de ce travail est le suivant. Nous rappellerons tout d’abord les points théoriques se 
rapportant à notre sujet en expliquant les concepts clés nécessaires à la mise en place de ce projet. 
Sera ensuite présentée la problématique suite à cette revue littéraire, ainsi que nos questions et 
hypothèses de recherche. Une grille de critères pour qu’un jeu soit vraiment un jeu sera aussi à 
disposition. 
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Dans un second temps, toute la partie méthodologique sera expliquée : le plan de recherche, la 
population étudiée, les techniques de récolte de données et les techniques d’analyse des données. 
Puis, une des parties les plus intéressantes, à notre sens : les résultats et discussion de notre étude. 
Cela se révélera par une exposition telle quelle des résultats ; ils seront illustrés par des 
graphiques. Suivra la partie interprétation : pouvons-nous ou non valider nos hypothèses de 
recherche en lien avec la littérature ? Cette partie se conclura avec une brève synthèse de notre 
interprétation. 
  
Il sera alors temps de proposer la conclusion de notre travail à travers un résumé des principaux 
résultats, des apports et limites de cette recherche, des incidences qu’aura eu notre démarche et 
des pistes de recherche et pour terminer, ce que cette étude nous aura apporté, à nous, en tant 
qu’enseignantes. 
  
Les références bibliographiques seront listées ainsi que les annexes contenant les séquences 
didactiques. Les données récoltées dans les classes (graphiques) y figurent aussi. 
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2.           Problématique  
2.1 Revue de la littérature et concepts clés 
  
2.1.1 Présentation sous forme synthétique des différents travaux utiles à 
la  définition de la problématique 
  
Pour pouvoir mener notre recherche à bien, il a fallu se renseigner sur différents points, 
notamment le concept du jeu et de la motivation. C’est ainsi que nous avons retenu les travaux de 
Roger Caillois (1958), de Winnicott (1975), d’Aveline (1961) et d’Hugon-Derquennes (1977) qui 
nous ont éclairé sur le concept du jeu. Tous ces auteurs nous ont montré différents points de vue 
par rapport à ce concept. Les réflexions étaient principalement basées sur la psychologie. Par la 
suite, nous avons consulté les textes de N. De Grandmont (1999) qui nous ont permis de nous 
représenter l’histoire du jeu à travers le temps. Les revues Frühes Deutsch-Heft 23-Lust auf 
Lernen-Sprachspielmix aus dem Kinderalltag (2011) et Spiele im Deutschunterricht (2004) nous 
ont aussi donné quelques orientations pratiques comme théoriques pour mettre en place notre 
séquence  jeux. 
Quant à la motivation, nous nous appuyons sur les écrits de Vanthier (2009) et de Bautier (2006). 
Grâce à ces auteures, le concept de la motivation ainsi que quelques pistes ont pu être définis.  
  
 
2.1.2 Structuration afin de montrer les points de convergence et de 
divergence entre auteurs et courants théoriques 
  
Les jeux 
 
Un des facteurs de motivation que nous pensons principal en pensant aux enfants est le suivant : 
le jeu, jouer seul ou avec des camarades. L’activité principale des enfants à part l’école est le jeu. 
Cependant, le jeu ne se définit pas facilement. Plusieurs auteurs se sont essayés à cette tâche. 
Voici ce que nous savons au sujet du jeu pour l’instant. Selon Roger Caillois, écrivain sociologue 
(1958) : l’activité doit être libre (choisie pour rester ludique), séparée (notions d’espace et de 
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temps), incertaine (on ne sait pas quel sera le résultat), improductive (n’apporte pas la richesse ou 
de biens), réglée (« règles du jeu ») et fictive (sorte d’abstraction de la réalité).  
                                                                    
Pour Winnicott (1975, p.90), « l’activité de jeu facilite la croissance et par là même, la santé. 
Jouer conduit à établir des relations de groupe ; le jeu peut être une forme de communication ». Il 
a aussi un pouvoir excitant qui n’est pas toujours maîtrisé. Généralement, le ton et l’adrénaline 
montent d’un ou plusieurs crans. Il dit encore que « jouer, c’est une expérience : toujours une 
expérience créative, une expérience qui se situe dans le continuum espace-temps, une forme 
fondamentale de la vie » (idem p.103). On peut ici en déduire que, l’enfant comme l’adulte, a 
besoin du jeu pour son bien être. On se découvre et se construit en jouant. De plus, c’est autour 
du jeu que l’on peut analyser l’enfant car c’est son moyen d’expression le plus commun. Le jeu 
est universel, facilite la croissance, établit des relations de groupe et est une forme de 
communication. Winnicott ajoute que le jeu implique la confiance et le corps; il permet l’éveil. 
L’expérience culturelle est alors importante mais cela dépend de l’expérience de vie. Il est 
intéressant de voir que la relation mère-enfant a un rôle: « c’est la protection de la relation bébé-
mère et bébé-parent au tout premier stade du développement du petit garçon et de la petite fille, 
afin que puisse advenir le potentiel où, grâce à la confiance qu’il ressent, l’enfant peut jouer 
créativement » (idem, p.201). 
                                                                    
Cependant, d’autres définitions du jeu existent. Pour Aveline (1961) écrivain et poète, « jouer, 
c’est entrer dans un monde bien fait, dont on reçoit ou, déjà informé, dont on reprend les clefs à 
la frontière » (p.23). Il sous-entend donc que le jeu est quelque chose de « structuré, logique et 
rigoureux » (in De Grandmont, 1997, p.23). Ce serait une sorte de monde parfait, dans lequel tout 
coule de source. Contrairement à lui, Hugon-Derquennes (1977) dit que « le plaisir du jeu est 
avant tout celui de la liberté et de la découverte personnelle » (idem, p.23). Ici, il n’y aurait, a 
priori, pas de règles. Chacun ferait comme bon lui semble. Ce serait aux participants de les fixer, 
ces règles mais les conflits se manifesteraient certainement. Cette problématique à laquelle on 
serait confronté aurait un impact sur le groupe qui joue. Sans règle(s), cela ne peut pas réellement 
bien fonctionner. En effet, l’anarchie prendrait le pouvoir et ne mènerait donc à rien de positif. 
Sabine de Graeve (2006) synthétise ceci: « Jouer, ce n'est pas rien faire, et, parfois, c'est même 
travailler plus intensément que dans des situations banales de travail » (p.21). Gibello nous donne 
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une autre approche encore: « Le jeu, chez l'enfant, est une activité normale, répétitive, plaisante 
qui permet la construction des structures de la pensée. » (in de Graeve, 2006, p.26). 
   
Pour comprendre ces définitions, nous avons estimé que connaître l’histoire du jeu était 
nécessaire. 
Le jeu a toujours eu une certaine place dans la société. N. De Grandmont (1997) a relaté un 
historique de l’Antiquité à nos jours. Durant l’Antiquité, le jeu était très présent et important; 
pour apprendre son métier, il fallait passer par le jeu. Au Moyen-âge, il y a de grands 
changements: le jeu devient prohibé. Les clercs estiment le jeu comme étant une « perte de temps 
» et presque une sorte de délit. Mais ceci ne perdurera pas à la Renaissance. Cette période a 
connu de grandes modifications quant à l’éducation. Le jeu reprend une place importante dans la 
pédagogie. Le fait qu’il soit ludique lui donne un caractère éducatif. Il est donc au service de 
l’apprentissage. Le XVIIème siècle verra apparaître certains jeux/jouets: jeu de l’oie ou soldat de 
plomb par exemple. Seulement au XXème siècle, le jeu sera perçu comme divertissant. 
                                                                    
Aujourd’hui, le jeu possède trois grandes facettes. La première, le jeu ludique qui est basé sur la 
joie et le plaisir. Il « fait appel à l’imaginaire, au merveilleux et favorise la créativité » (De 
Grandmont, 1997, p.47). Il n’y a ni limite de temps ni d’espace et les règles (nombre de joueurs, 
durée, objets...) changent en fonction des envies du joueur (idem, p.47). Le deuxième axe est 
celui du jeu éducatif. Avec cette autre facette, non seulement la structuration des règles se 
construit, mais une vérification du savoir doit aussi se faire. Nous arrivons, ensuite, au jeu 
pédagogique. Une fois le jeu structuré, le pédagogue peut alors se fixer des objectifs et faire des 
observations. On passe donc à « des airs didactiques » (idem, p.69) et un apprentissage est visé. 
En effet, l’apprentissage seul ne suffit pas. Il est nécessaire que l’élève « intègre les 
apprentissages souhaités (...) il faut donc vérifier si l’élève a bien mémorisé l’information sous 
toutes ses facettes » (idem, p.69). « Le jeu pédagogique est avant tout un jeu didactique qui a 
pour objet premier d’instruire » (idem, p.71).  La principale différence entre le jeu éducatif et 
pédagogique se situe au niveau des objectifs qui sont explicités dans le jeu pédagogique. 
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Jeu et apprentissage des langues étrangères 
 
Mais, on peut supposer que jouer ne suffit pas pour apprendre, même si le « besoin d’apprendre 
est un des besoins intrinsèques qui influencent le jeu » (idem, p.28). Il faut quelqu’un qui puisse 
expliciter cet apprentissage à travers le jeu. Cela dépend aussi des enfants bien entendu. 
Effectivement il y a un facteur d’âge derrière l’apprentissage. Piaget (1966) disait qu’il fallait 
attendre que l’enfant soit suffisamment développé pour entrer dans l’apprentissage. Donc selon 
lui, l’enfant devrait se trouver dans le stade des opérations formelles par rapport aux stades de 
développement de l’enfant pour commencer à apprendre une langue. C’est autour de 11-12 ans 
que le raisonnement par hypothèses et par déductions de l’enfant se forme. Se développent aussi 
des relations abstraites ainsi que des combinaisons d’idées. L’enfant a alors un langage plus 
élaboré et se construit un système, il n’est plus à la recherche de solutions immédiates. Selon 
Piaget (1966), c’est donc à ce moment-là qu’il faudrait lui enseigner les langues. Vygotski 
(1934), lui, souhaitait que l’enfant soit dans sa zone proximale de développement (écart entre ce 
que l’enfant peut faire seul et ce qu’il peut faire avec l’aide d’un expert) pour apprendre. 
Cependant, cette zone est différente d’un être humain à un autre.  
Vanthier (2009) relève un autre point quant à l’apprentissage d’une langue. En effet, un enfant de 
langue maternelle française s’est déjà construit tout un système langagier. Dans une langue 
différente en l'occurrence l’allemand, il sera fort troublé car les mots changent du point de vue du 
genre (le soleil - die Sonne). La représentation des mots et le rapport à la communication 
diffèrent donc d’un enfant à un autre selon sa langue maternelle. Il sera nécessaire de 
« déconstruire une partie de ses conceptions liées à ce qui est pour lui l’évidence du genre, 
apprendre à accepter la relativité des usages linguistiques et reconstruire de nouvelles 
représentations du monde. » (p. 22) Contextualiser l’apprentissage sera alors un élément essentiel 
pour permettre à chaque enfant de se l’approprier. 
  
R. Schaller (in Frühes Deutsch-Heft 23, 2011) nous a informé des points suivants. 
« Die Künstlichkeit » (le fait d’être artificiel) fait le jeu et la fantaisie. Il faut provoquer du plaisir 
pour apprendre.  Le jeu permet de faire des constats, de s’exercer et de répéter des notions déjà 
abordées. Il est donc important que les moments de jeux ne durent pas trop longtemps pour éviter 
l’ennui. Les règles doivent aussi rester simples. Le fait de fabriquer soi-même un jeu va plus 
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impliquer le joueur. Il permet de maintenir l’attention et la motivation, de construire ses propres 
idées et donc d’élargir la créativité. Dauvillier et Lévy-Hillerich (in Spiele im Deutschunterricht, 
2004, p.6, p.43) mentionnent aussi l’importance du fait par soi: c’est aussi une manière de 
responsabiliser les apprenants. Un paradoxe est toutefois émis: jouer favoriserait le 
développement de l’enfant, l’aiderait à grandir mais jouer, c’est aussi rester dans le monde de 
l’enfant.  
Relevons, ensuite, les avantages du jeu. L’enfant ne se sent pas seul dans l’apprentissage, le 
courage est mis à l’épreuve, l’écoute est développée. Il y a un apprentissage des sentiments des 
autres, les différents rôles influencent positivement l’apprentissage. L’apprentissage de la 
patience est aussi important. Enfin, les enfants surmontent leur peur de parler. Nous pouvons 
donc constater que le jeu développe bien les compétences transversales. Le plan d’études romand 
en mentionne quelques-unes comme le courage ou l’écoute, que l’on peut mettre en parallèle du 
savoir-être et du savoir-faire. 
Pour préparer une séquence de jeux, il faut être attentif à certains points: l’âge des apprenants, 
leur niveau, leurs intérêts et habitudes d’apprentissage, les objectifs que l’on fixe, ainsi que la 
place du jeu dans l’apprentissage. Sur un autre plan: la préparation, le matériel employé, le temps 
imparti, les formes sociales et pour terminer l’indépendance des apprenants. 
Sabine de Graeve (2006) complète en disant que le jeu de groupe favorise les prises de 
conscience, qu’elles sont intégrées. La confrontation des points de vue et de la frustration et de 
l’autre côté les valorisations mettent en place les conflits socio-cognitifs, qui sont des moteurs de 
l’apprentissage comme le soulignait Vygotski (1934). 
A notre avis, pour être efficaces, les jeux doivent être répétés et adaptés. Faire un jeu une fois 
n’est pas suffisant pour l’intégrer et il serait donc utopique de penser qu’un apprentissage 
s’opérerait. Si le jeu n’est pas bien compris dès sa première utilisation, il n’y aura aucun 
apprentissage car l’apprenant reste enfermé dans les règles. Il ne peut pas se consacrer pleinement 
au jeu et ainsi en retirer quelque chose. 
 
Pour notre travail, nous retenons les points suivants. Nos jeux sont de type ludique et 
pédagogique. Ludiques car nous cherchons l’impact qu’ils ont sur la motivation et pédagogiques 
car un apprentissage implicite s’opère. Nous avons décidé de mener les mêmes jeux à plusieurs 
reprises sur de courts instants pour qu’ils soient intégrés et que les enfants puissent jouer de 
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manière autonome. De plus, faire fabriquer les jeux aux élèves est une façon de les impliquer un 
peu plus et de faire parler leur créativité. Pour terminer, nous n’avons choisi que des jeux de 
groupe afin de favoriser la communication et les réflexions. 
 
La grille suivante donne des éléments clés que les jeux devraient comporter lorsque l’on désire 
mettre en place une pédagogie ludique en classe, selon nous. Ces éléments sont repris du cadre 
conceptuel. 
Le jeu (en général) devrait… ✓  
Etre libre (ludique)  
Etre séparé (espace-temps)  
Etre réglé  
Etre fictif  
Avoir un pouvoir excitant, donner du plaisir  
Etre une expérience créative  
Permettre aux élèves d’être acteurs  
Permettre une certaine autonomie  
Développer des compétences transversales (savoirs-faire, savoirs-être comme l’écoute, 
l’apprentissage des sentiments des autres, la patience ou le courage par exemples) 
 
Le jeu ludique devrait…  
Etre basé sur la joie et le plaisir (imaginaire, merveilleux, créativité)  
Ne pas avoir de limites dans le temps ou l’espace  
Permettre aux joueurs d’instaurer leurs propres règles  
Le jeu éducatif devrait…  
Comporter des règles structurées  
Vérifier les savoirs mis en jeu  
Le jeu pédagogique devrait…  
Etre structuré  
Fixer des objectifs  
Faire des observations  
Viser des apprentissages  
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La motivation 
 
Jouer pour être motivé... Mais qu’en est-il de la motivation? 
Selon Vanthier (2009, p.23), « on n’apprend pas sans être motivé ». La motivation dépendrait des 
«besoins» de celui qui apprend. Alors nous pouvons nous poser la question de l’intérêt pour un 
enfant d’apprendre une langue étrangère. Tout est une question de sens. Si l’apprenant sait dans 
quel but il s’investit, il sera plus motivé à apprendre. Pour maintenir la motivation, il faut veiller à 
aborder des sujets qui touchent et donc qui intéresseront l’enfant. Ensuite, il est nécessaire de lui 
permettre de découvrir ce qui constitue le monde. Nous disons que le jeu est un moyen pour 
motiver les élèves. Cependant, il est important de choisir des activités ludiques visant l’activité 
cognitive et donc un apprentissage. Ainsi, il est de notre devoir de proposer des jeux qui « 
conduisent à des questions plutôt qu’à des réponses immédiates, nécessitant la mise en oeuvre de 
tâches pour les résoudre » (Vanthier, 2009, p.24). Leurs représentations doivent être bousculées 
pour apprendre et ceci influence aussi la motivation. Un autre point essentiel pour le maintien de 
cette motivation est l’instauration de nouveautés, qu’elles soient au niveau des activités, du 
matériel etc. La monotonie peut être très vite lassante chez certains élèves mais peut avoir un côté 
rassurant pour d’autres. De la nouveauté devrait régulièrement être proposée: changer le matériel 
utilisé, variation dans les tâches à accomplir. Il faut donc éviter la routine. Vanthier (2009, p.24) 
parle aussi du fait qu’il faut « donner l’occasion de faire des choix personnels» afin de permettre 
à chacun d’exister dans le groupe classe. Si on ne doit qu’ « obéir » sans pouvoir exprimer ses 
envies, la frustration se manifestera et enfin la résignation prendra la place de la motivation. 
 
Vanthier (2009) dit que pour qu’il y ait de la motivation pédagogique, les enseignants doivent 
« susciter l’intérêt à travers des thèmes qui concernent l’enfant et le touchent » (2009, p.24). Les 
activités proposées doivent permettre de « découvrir le monde, ses langues et ses cultures » 
(idem, p.24). Elles doivent « susciter à la fois le jeu et l’activité cognitive » (idem, p.24). Pour 
finir, afin de rendre une tâche motivante, celle-ci doit « permettre de se fixer des objectifs à 
atteindre et de percevoir les progrès réalisés » (idem, p.24). 
Sabine de Graeve (2006) ajoute que la motivation permet l’intégration des apprentissages, de par 
l’engagement des joueurs. De plus, ils peuvent s’auto-évaluer. Une certaine liberté leur est alors 
octroyée. Si l'enseignant doit trop intervenir, c'est que ce n'est pas un bon jeu. 
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On parle ici de motivation, mais celle-ci n’est rien sans mobilisation. En effet, Bautier (2006) 
indique que la motivation n’est pas suffisante pour apprendre. L’enfant doit être mobilisé dans 
ses apprentissages, c’est-à-dire qu’il doit être investi et ne pas apprendre pour faire une bonne 
note. «  Se mobiliser, c’est se mettre en mouvement, c’est réunir ses forces pour faire usage de soi 
comme ressource » (Bautier, 2006, p.101). On pourrait assimiler la motivation à la récompense : 
certains enfants peuvent, par exemple, recevoir un sou pour une bonne note. Ceci favorise 
l’apprentissage pour la note mais qu’advient-il à long terme ? En tant qu’enseignant, nous devons 
lutter là-contre. Vanthier (2009) relève le fait qu’il ne faut pas toujours récompenser l’élève car il 
« a besoin qu’on prenne son apprentissage au sérieux » (p.24). La mobilisation va donc plus loin 
que la motivation pour cette auteure. L’enfant apprend pour lui, pour la construction de son 
savoir propre et non pas pour une récompense ou pour faire plaisir. Ici, nous restons tout de 
même plutôt sur le concept de motivation car c’est la base première du jeu bien qu’il n’y ait pas 
forcément de récompense. Le jeu fait appel à diverses compétences : cognitives, émotionnelles et 
kinesthésiques. L’élève est motivé car il peut se mobiliser à travers ces compétences. Le terme de 
motivation est beaucoup plus utilisé dans la littérature que le mot « mobilisation ». C’est 
pourquoi nous ferons peut-être quelques aller-retours sur ces deux notions car mobilisation et 
motivation sont combinées. D’un côté, on est motivé par des motifs qui donnent un but. Celui-ci 
correspond à la mobilisation. De l’autre, nous avons besoin de mobilisation (but) pour se motiver. 
Ces deux termes ne vont pas l’un sans l’autre et il est difficile de les dissocier. 
 
Les émotions ont un rôle. En effet, les auteurs de Spiele im Deutschunterricht exposent le fait 
qu’elles augmenteraient le succès dans l’apprentissage. Jouer est aussi un processus 
d’apprentissage. Ce n’est pas une perte de temps comme pourrait le penser la collectivité. Pour 
ceci, le but du jeu ainsi que celui d’apprentissage doivent être clarifiés. En L2, le but premier est 
évidemment de faire parler cette langue. Si l’on s’aperçoit que c’est trop complexe, bien sûr que 
l’on revient sur la L1. Trop corriger les élèves peut créer un obstacle à la motivation qu’il y a 
durant ces moments de jeu. C’est pourquoi les Redemittel (moyens d’expression) sont très 
pratiques: les élèves ont la possibilité de se référer à leur liste de mots. Ils peuvent ainsi plus se 
concentrer sur le jeu. 
 
Selon Marsick et Watkins (1989), il existe deux sortes d’apprentissage. Le premier est 
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l’apprentissage incident. Cela signifie qu’il est implicite et donc que le sujet apprend sans s’en 
apercevoir. Le second, contraire de l’apprentissage incident, est l’apprentissage volontaire. Celui-
ci est explicite. C’est-à-dire que l’individu prend conscience de son apprentissage. Ce n’est pas 
parce que c’est deux sortes d’apprentissages qu’ils ne sont pas combinables. 
 
Afin de construire des séquences d’enseignement motivantes, nous mettons en avant les points 
suivants. Il faut de la nouveauté. C’est pourquoi nous avons choisi plusieurs jeux pour ne pas 
rester dans la routine. Les élèves se sont mobilisés en créant leurs propres jeux. En plus de cela, 
les thèmes abordés étaient proches d’eux. Finalement, l’activité cognitive a été développée du fait 
que les enfants étaient en groupe. Des questions ont alors été suscitées. 
 
   
2.1.3 Synthèse (résumé) 
  
Après ces lectures, nous constatons donc que plusieurs auteurs ont travaillé sur le concept du jeu. 
Mais plusieurs auteurs ne signifie pas qu’ils se sont mis d’accord sur une et unique définition. En 
effet, pour certains, l’activité ludique doit être libre alors que pour d’autres, c’est un moment qui 
doit être structuré. 
Ce que nous retenons des travaux lus dans ce domaine sont les points suivants: définir le jeu n’est 
pas une tâche facile. Les points de vue étaient parfois bien différents mais en tissant des liens, 
nous avons pu nous faire notre propre définition. Le jeu est quelque chose de social, même s’il est 
parfois solitaire. Durant ces moments, le plaisir devrait se manifester. Ensuite, des compétences 
peuvent être développées implicitement: motivation, apprentissage, fair-play, vivre ensemble. Le 
cadre peut, doit être imposé plus ou moins largement. Cela dépend des objectifs que l’on souhaite 
mettre en œuvre. C’est pourquoi, pour élaborer nos séquences jeux, nous avons mis les élèves en 
groupe et observé leur enthousiasme et attitudes diverses. 
Notre travail porte aussi sur la motivation. Concernant cette notion, nous avons aussi dû faire des 
comparaisons entre différents auteurs qui n’ont pas toujours la même définition. Bautier (2006) 
nous a amené à faire une distinction entre motivation et mobilisation. Dans les termes de 
Vanthier (2009), la motivation serait synonyme de mobilisation chez Bautier (2006). Nous en 
retenons l’idée suivante : la mobilisation est plus importante que la motivation. Beaucoup 
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d’auteurs utilisent le mot motivation mais pour Bautier (2006), il y a une différence. Pour ce 
mémoire, nous allons adopter le terme de motivation qui est plus commun et qui est utilisé dans 
la plupart des écrits. Motiver, c’est donner envie à travers différentes activités. Ce n’est pas 
« faire pour faire » mais il y a un apprentissage implicite qui s’opère sans récompense. 
On ne peut parler de jeu sans motivation et inversement. Les deux ont en commun ces notions de 
besoin et d’intérêt qui permettent d’avancer. La participation durant les jeux montre 
l’engagement des élèves. Cela s’observe aussi bien par les émotions qu’éprouvent les joueurs que 
par leurs attitudes. Le maintien de l’attention pour la  motivation et pour le jeu est important lors 
de l’apprentissage. 
On retient aussi le côté plus pratique de nos lectures. En effet, lorsque nous faisons des jeux en 
classe, c’est souvent pour faire plaisir aux enfants en fin d’année ou avant les vacances. On ne 
pense pas à l’apprentissage. Comme c’est la première fois que nous mettons en place ce genre de 
pédagogie, il nous a été très utile de lire des revues en allemand à propos de jeux allemands; que 
ce soit pour nous donner des idées ou simplement nous donner des procédures pour la mise en 
place de ces séquences jeux. 
Un autre élément à prendre en considération est le fait que chaque élève arrive avec sa personne: 
son vécu, sa culture, sa langue maternelle,... En effet, selon les langues maternelles, les enfants 
auront peut-être plus ou moins de difficulté ou facilité pour l’apprentissage de l’allemand. L’âge 
fait aussi partie des facteurs dont il faut tenir compte. Selon son stade de développement (Piaget, 
1966), l’enfant n’apprend pas de la même manière et a des besoins différents. Tous ces facteurs 
jouent alors un rôle essentiel dans l’apprentissage. Ils peuvent parfois tendre à passer inaperçu 
aux yeux des enseignants. 
 
   
2.2 Problématique 
  
Suite à ces lectures, nous pouvons nous poser la question suivante : « En quoi nos séquences 
didactiques sont efficaces et motivantes pour l’apprentissage de l’allemand ? » 
A travers cette question, nous chercherons à voir l’aspect de la motivation qui en ressort, le 
«  rendement » que nous pouvons obtenir grâce à l’apprentissage par le jeu et observer si cette 
pédagogie amène quelque chose concernant le climat de la classe. En effet, les enfants sont 
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souvent peu motivés par cette langue qu’est l’allemand. Py (in Cavalli et al., 2003, p.23) constate 
qu’il y a trois attitudes lorsque nous sommes faces à une langue : « les attitudes esthétiques (la 
langue X est une belle langue), les attitudes fonctionnelles (la langue X est socialement utile) et 
les attitudes didactiques (la langue X est plus ou moins difficile) ». Ces attitudes peuvent être 
positives ou négatives. Par rapport à notre expérience, nous en déduisons que leurs attitudes face 
à la langue sont souvent négatives. A cet âge-ci, les enfants jouant encore beaucoup, nous 
pensons donc que le jeu est une bonne entrée en matière ; qu’il s’agisse de l’apprentissage en lui-
même ou de la motivation.   
 
 
2.3 Questions(s) ou hypothèse(s) de recherche 
  
Nos questions et/ou hypothèses de recherche sont les suivantes : 
- « En quoi est-ce que l’apprentissage par le jeu peut être un avantage ou un désavantage en 
allemand vis-à-vis des élèves? » 
- « Comment l’apprentissage par nos jeux lors d’une leçon d’allemand agit-il sur les élèves ? » 
(motivation, apprentissage, coopération, ...) 
- « Les élèves ont-ils conscience qu’un apprentissage peut se construire à travers le jeu ? » 
- « Quelles différences y a- t-il entre le CYP2 et le CYT ? » 
- « Avons-nous fait les bons choix didactiques? » 
Notre hypothèse principale est que le jeu procurerait de la motivation et mobiliserait donc les 
enfants pour leur apprentissage. Celui-ci serait alors plus fructueux. Nous pensons que la majorité 
des enfants n’a pas conscience d’apprendre en jouant. Pour eux, jouer est synonyme 
d’amusement, de rigolades. Cela fait partie de leur quotidien; il s’agit certainement de leur 
activité principale en dehors de l’école. Ils ne vont certainement pas faire un transfert avec 
l’école. Selon nous, l’école est un lieu d’apprentissage, donc si on y joue, ce n’est pas que pour 
nous faire plaisir mais pour apprendre quelque chose. Il faudrait que l’on surpasse le paradoxe de 
« je veux que tu aies envie d’apprendre » qui se fait souvent ressentir lorsque l’on enseigne. A 
travers notre mémoire, nous cherchons à ce que cette envie d’apprendre, plus précisément 
l’allemand, vienne de la part des enfants. Leur montrer qu’apprendre peut aussi se faire par le jeu 
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pourrait donc leur être d’une grande aide, non seulement parce qu’ils auraient plus envie 
d’apprendre, mais aussi car avec la motivation, l’apprentissage se fait plus facilement. 
 
                                 
Toutes ces questions nous sont venues suite aux diverses expériences que nous avons vécues, soit 
lors de notre scolarité, soit lors de nos stages. En effet, parfois lorsque l’on annonce « jetzt 
Deutsch », on est confronté à des remarques du type « oh non, j’aime pas l’allemand » ou encore 
« c’est trop difficile ». Ces phrases renvoient alors peut-être à la manière d’enseigner, aux 
moyens d’enseignement ainsi qu’à l’enseignant lui-même. Pourquoi les élèves n’aiment-ils pas 
cette langue? Pourquoi leur semble-t-elle si complexe? Est-ce qu’une autre démarche pourrait 
provoquer un déclic pour ces enfants récalcitrants à l’allemand? Fort heureusement, tous les 
élèves ne rechignent pas à apprendre cette langue, mais notre but d’enseignant-e est de faire en 
sorte que les élèves progressent et soient donc mobilisés et motivés face à ce nouvel 
apprentissage.  
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3. Démarche méthodologique 
3.1 Plan de la recherche 
 
Afin de répondre à notre problématique, nous avons procédé selon les étapes suivantes: 
1. Nous avons parcouru la revue littéraire et les concepts en lien avec notre thématique pour voir 
ce qui a déjà ou non été étudié dans le domaine. (été 2012) 
2. Nous avons ensuite regardé avec nos praticiennes formatrices quelles étaient les possibilités 
quant à la mise en place d’une séquence jeux dans nos classes de stage respectives. Les séquences 
peuvent désormais être pensées, planifiées et créées. (septembre 2012) 
3. Il a fallu créer des questionnaires pour récolter les informations (questionnaire avant et après 
séquence d’enseignement). (octobre 2012) 
4. Une partie des séquences a été faite par nous, l’autre par les élèves. Ils ont créé une partie des 
jeux tout au long de ces moments ludiques. (novembre 2012) 
5. Nous avons ensuite mis en place les séquences jeux à raison d’une ou deux fois par semaine 
suivant les possibilités dans nos classes. Les jeux variaient un peu d’une classe à l’autre mais il 
s’agissait du Simon sagt..., du mémory, Buchstabenspinne, ou encore du domino1. Différentes 
formes ont aussi été mises en place: en collectif (classe entière) et en groupe de 4-5 élèves. Pour 
permettre aux enfants de communiquer un maximum en allemand, nous leur avons mis à 
disposition une liste de phrases/mots à utiliser (Redemittel2). Ceci a duré environ un mois. Nous 
avons fait passer les questionnaires avant de commencer et un questionnaire après la séquence 
(novembre-décembre 2012) 
6. Lecture et analyse des résultats obtenus. (janvier-février 2013) 
7. Rédaction (mars-mai 2013) 
 
 
 
 
 
!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!1!Voir!annexe!4.#Déroulement#des#jeux!2!Voir!annexe!10.#Redemittel!
Pédagogie ludique au service de la motivation en allemand au CYP2 et CYT 
Gwendoline Pirillo & Tiffany Schouwey 2013 20 
3.2 Population 
 
Cette recherche a été menée auprès de deux classes du Nord vaudois. L’une au CYP2/2 (6H) et 
l’autre au CYT5 (7H). 
CYP2/2 (6H): classe de 20 élèves, 8 filles et 12 garçons âgés de 9 à 10 ans. 2 élèves n’ont pas eu 
l’enseignement de l’allemand au CYP2/3 (5H) (classe d’accueil). Le milieu socio-culturel est 
varié. Toutes les classes sociales sont représentées. C’est une classe agréable. 
CYT5 (7H): classe de 22 élèves, 10 filles et 12 garçons âgés de 9 à 12 ans. Tous n’ont pas eu 
l’enseignement de l’allemand au cours du CYP2. Un élève a des origines germanophones. Le 
milieu socio-culturel est relativement varié. Il s’agit d’une classe passablement agitée. 
 
 
3.3 Techniques de récolte des données 
 
Les données ont été récoltées sous diverses formes. La principale consistait à faire passer un 
questionnaire aux élèves. Viennent ensuite, les observations que nous avons faites durant nos 
moments de jeux (notes personnelles sous forme de journal de bord3) et enfin l’observation plus 
ou moins régulière de nos praticiennes formatrices (observations4). 
Nous avons fait passer à chaque sujet un questionnaire5 portant sur les représentations qu’ils ont 
de l’apprentissage de l’allemand et du jeu avant de faire les jeux. Après l’instauration de la 
pédagogie ludique, un nouveau questionnaire6 leur a été proposé: nous voulions voir s’il y a une 
évolution par rapport à leurs représentations initiales. Ces questionnaires sont constitués ainsi: 
des questions à échelles de Likert7 à positions non-contraignantes (le sujet est obligé de se 
positionner) et d’autres qui ont poussé les élèves à développer leurs réponses. Ils nous ont permis 
de répondre aux questions suivantes: « Les élèves ont-ils conscience qu’un apprentissage peut se 
construire à travers le jeu ? », « Quelles différences y a- t-il entre le CYP2 et le CYT ? » !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!3!!Voir!annexes!16#et#17#Observations#CYP2#et#CYT#4!!Idem!5!!Voir!annexe!11.#Questionnaires#avant/après#vierges#6!!Idem!7!Psychologue américain (1903-1981) qui a donné son nom à cette échelle permettant de mesurer 
les attitudes!
Pédagogie ludique au service de la motivation en allemand au CYP2 et CYT 
Gwendoline Pirillo & Tiffany Schouwey 2013 21 
Notre recherche est à la fois qualitative et quantitative. Qualitative du fait que notre échantillon 
est petit et quantitative de par le type de questionnaire que nous avons fait passer. 
 
Au total, 42 élèves (22 CYT5 et 20 CYP2/2) ont répondu au questionnaire d’ « avant séquence » 
et au questionnaire d’ « après séquence ». Un rapide feedback a aussi été réalisé sous forme de 
discussion après remplissage des questionnaires. 
Les grilles d’analyse que nous avons employé n’ont pas forcément toujours été complétées 
« correctement ». En effet, dans l’idéal, nous voulions observer chaque groupe et voir leur 
évolution par rapport à leur participation et rapport à la langue mais il est difficile de mener le jeu 
tout en notant tout ce qu’on observe en passant dans tous les groupes de la classe. De plus, nous 
avons pris quelques notes manuscrites afin de garder des traces écrites. Il s’agissait là surtout de 
nos ressentis par rapport au déroulement de ces moments un peu particuliers. Ceux-ci nous 
permettent d’étayer certaines de nos questions de recherche: « En quoi est-ce que l’apprentissage 
par le jeu peut être un avantage ou un désavantage en allemand vis-à-vis des élèves? », « 
Comment l’apprentissage par le jeu lors d’une leçon d’allemand agit-il sur les élèves ? » 
(motivation, apprentissage, coopération, ...) 
 
Enfin, les praticiennes formatrices ont plus ou moins participé à ces moments en notant leurs 
observations. L’une a été moins présente que l’autre pour ne pas influencer sur le déroulement de 
la séquence. 
Voici maintenant, les raisons qui nous ont poussées à choisir les questions8:  
- nous voulions connaître les représentations des élèves au sujet de l’école afin de pouvoir 
déterminer quelles étaient les motivations initiales des enfants par rapport à l’apprentissage en 
général. Cela nous a aussi permis de mieux connaître la population étudiée. (1-3 avant et 4 après)  
- des questions sur la langue afin d’établir leur relation avec l’allemand (4-14 avant) 
- des questions sur le jeu pour identifier leur attrait quant à ce dernier (15-20 avant et 8-12 après) 
- des questions sur les ressentis d’élèves après les moments de jeu (1-3, 5-7 après)  
 
 
 !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!8!Voir!annexes!11.#Questionnaires#avant/après#vierges#
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3.4 Techniques d’analyse des données 
 
Les données seront  traitées de la manière suivante. Un dépouillement de chaque question sera 
établi pour chaque classe. Ainsi nous pourrons voir si une différence se manifeste entre les deux 
degrés d’enseignement. Les résultats seront présentés sous forme de graphique en secteurs pour 
les questions les plus  importantes, c’est-à-dire celles qui répondent directement à nos questions 
de recherche. Chaque graphique donnera le nombre d’élèves ayant répondu aux diverses échelles. 
Il en sera de même pour les questions à développement. Les réponses seront regroupées par 
thématiques. 
Une fois les données dépouillées, nous pourrons établir des liens (ou non) entre les deux classes 
et aussi voir s’il y a une évolution au sein de chaque classe. 
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4. Résultats et discussion 
4.1 Présentation et interprétation des résultats 
  
Afin d’alléger la lecture de nos résultats, nous avons pris parti de ne pas faire figurer tous les 
graphiques dans la partie résultats et discussion. Vous les retrouvez en annexes. Seules les 
questions traitées sont illustrées par les graphiques. 
Après avoir récolté les réponses des élèves, nous avons constaté qu’une majorité des questions, 
que nous pensions utiles pour notre recherche, n’était en fait pas pertinente. Nous pouvons 
qualifier ces réponses comme faisant office de variables qui peuvent nous donner des 
informations supplémentaires sur les élèves. Il s’agit des items suivants: 
 
Avant séquence 
- Aimes-tu l’école? 
- Quelle importance accordes-tu à l’école? 
- Est-ce que tu pratiques l’allemand en dehors de l’école (à la maison, avec tes ami-e-s, avec ta 
famille)? 
- Est-ce que tu aimes apprendre l’allemand? 
- As-tu des origines germanophones? 
- Es-tu déjà allé dans un pays germanophone? 
- Connais-tu des gens qui parlent l’allemand? 
- Est-ce que tu apprends l’allemand pour te cultiver? 
- Quel est le degré d’utilité de l’allemand? 
- Aimes-tu jouer? 
- Joues-tu beaucoup? 
 
 
Après séquence 
- Est-ce que tu aimes apprendre l’allemand? 
- Aimes-tu jouer? 
- Joues-tu beaucoup? 
Pédagogie ludique au service de la motivation en allemand au CYP2 et CYT 
Gwendoline Pirillo & Tiffany Schouwey 2013 24 
2!
14!
3! 3!
CYT5%avant*
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
Si ces réponses vous intéressent tout de même, veuillez vous référer aux annexes9.  
Voici quelques graphiques illustrant des points théoriques qui nous ont aidé à répondre à nos 
questions de recherche. 
 
3. T'arrive-t-il de penser que tu ne seras pas capable de réaliser certaines activités? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Selon Vygotski (1934), l’élève doit se trouver dans sa zone proximale de développement (ZPD) 
pour apprendre. Si les élèves avaient répondu avoir des difficultés, nous aurions pu supposer que 
les élèves n’étaient pas dans leur ZPD. On aurait pu alors les y reconduire en passant par le jeu. 
Le fait que les enfants soient « sûrs d’eux » est un plus pour la motivation. En effet, ils n’ont pas 
de réels freins et font les choses sans se poser trop de questions... 
La zone proximale de développement et la motivation sont liées. Si la tâche est trop complexe, 
que nous sortons de la ZPD, la motivation peut disparaître. 
 
Comme nous l’avons vu précédemment, le jeu a plusieurs facettes: il a un caractère social bien 
qu’il peut être solitaire. Grâce à lui, plaisir et compétences (motivation, apprentissage, fair-play et 
vivre ensemble) peuvent être développés. Le plaisir et la motivation à apprendre l’allemand était, 
pour nous, le but recherché. 
 
 !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!9!!Voir!annexes!12#à#15#Graphiques#des#questionnaires#avant!(questions!1B5!et!8B17)!et!après!(questions!7B9)!CYP2#et#CYT!
2!
11!
7!
0!CYP2/2*%*avant*Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
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Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
11. Est-ce que tu apprends l'allemand pour faire des bonnes notes? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pour ce qui est de l’apprentissage, nous voyons clairement que les élèves apprennent souvent 
pour faire des bonnes notes. Ils ne sont alors pas réellement mobilisés. 
Selon Bautier (2006), être en activité suppose une mobilisation cognitive, c’est-à-dire que l’élève 
réunit ses forces et « fait usage de soi »  pour entrer dans la discipline. Il passe donc du faire à 
l’apprendre. 
Nous pouvons donc nous demander si les élèves sont dans le « faire » ou l’ « apprendre » 
lorsqu’ils apprennent l’allemand. 
De plus, en grandissant, les enfants osent de moins en moins s’exprimer de part la prise de 
conscience du regard de l’autre. C’est le stade des opérations concrètes de Piaget (1966). 
L’enfant entre 7-12 ans commence à pouvoir se décentrer. Il y a moins de curiosité et plus 
d’angoisse.  
 12.!EstBce!que!tu!apprends!l'allemand!pour!communiquer!et!faire!de!nouvelles!rencontres?!
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Nous pouvons plus loin émettre l’hypothèse que les élèves ont conscience qu’apprendre une 
langue est importante pour pouvoir communiquer avec des gens d’ailleurs. C’est ce que confirme 
nos résultats.  
De plus, nous relevons que c’est là un des objectifs que souhaite développer l’Education et 
l’ouverture aux langues à l’école (EOLE). En ayant la possibilité de toucher à plusieurs langues, 
sans forcément les apprendre, les enfants s’ouvrent progressivement à la diversité linguistique et 
culturelle que présente leur classe. De même, ils sont donc sensibilisés au fait que sur Terre, il 
existe une multitude de langues. Tout le monde ne peut donc pas communiquer ensemble s’il ne 
connaît pas la langue, d’où l’importance d’élargir les connaissances linguistiques de chacun. 
C’est pourquoi, les enfants ont été mis en groupes lors de nos séquences. Ils ont, ainsi, eu 
l’occasion d’essayer de s’exprimer et de partager dans une autre langue grâce aux Redemittel mis 
à disposition. 
   
Parlons maintenant du jeu. Nous émettons l’hypothèse qu’apprendre en jouant peut être motivant 
pour eux. Comme le montrent les graphiques ci-dessous (question 15, avant), les élèves aiment 
jouer (sauf 1) et de plus, ils jouent beaucoup. Par contre, jouer seul est déplaisant pour grand 
nombre d’entre eux. Les graphiques suivants confirment l’hypothèse précédente. En effet, les 
élèves préfèrent largement jouer avec des pairs. Le jeu a donc un caractère social qui est non 
négligeable.  
 
15. Aimes-tu jouer? 
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CYP2/2*%*avant*
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
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16. A quoi joues-tu ? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
15! 7! 1! 1! 2! 1! 1! 1! 1!0!2!4!
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17. Joues-tu beaucoup? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
18. Aime-tu jouer seul(e)? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
19. AimesBtu!jouer!en!groupe?!
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Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
11!5!
4! 0!
CYP2/2*%*avant*
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
0! 2! 1!
17!
CYP2/2*%*avant*
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
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Selon nos observations et la théorie, le fait que les jeux aient en partie été créés par les enfants a 
été une source supplémentaire de motivation. Par exemple, les élèves cherchaient, durant le jeu, à 
savoir qui avait fait quoi. De plus c’est quelque chose dont ils n’avaient pas l’habitude. La 
nouveauté est aussi un attrait pour la motivation. Précisons qu’au CYT la fabrication des jeux 
s’est faite à la maison en tant que devoir. C’est une manière d’apporter cette pédagogie à la 
maison. De plus, les enfants ont du plaisir à faire ce devoir car ce n’est pas une fiche à remplir. 
L’inconvénient se situerait pour certains peut-être au niveau de la qualité du travail demandé 
comme le temps n’est pas pris en classe. Les enfants ont très bien joué le jeu ce qui démontre un 
certain engagement dans le projet. Au CYP 2, même les élèves qui n’aimaient pas les branches 
artistiques sont entrés dans la tâche. La manière d’y entrer est donc importante pour que le 
déroulement se passe au mieux et que les élèves restent motivés du début à la fin. 
  
Le jeu peut rendre l’apprentissage incident pour les élèves, ce qui a tendance à les encourager. 
C’est tout le contraire de l’enseignement volontaire, qui a pour visée la mémorisation, 
l’apprentissage de règles, etc... En effet, l’apprentissage incident est un processus d’acquisition 
naturel: les enfants n’ont pas conscience que l’apprentissage a lieu. 
Ce constat nous a poussé à créer des séquences jeux. Nous voulions, dans un deuxième temps, 
qu’un apprentissage implicite s’opère et pousser les élèves à voir que le jeu peut être une manière 
d’apprendre.  
  
Passons maintenant à l’analyse des questions qui ont suivi nos séquences. 
  
Les graphiques montrent que les enfants on très majoritairement apprécié les séquences de 
pédagogie ludique en allemand. Nous émettons donc l’hypothèse que cette pédagogie peut être 
reprise dans nos classes et qu’elles sont, quelque part, motivantes vu qu’elles ont plu. 
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CYT5%après*
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
1. As-tu aimé jouer en allemand ? 
!
!
 
Une autre démonstration des plus concrètes est à prendre en considération: lorsque des élèves 
réclament l’activité ou expriment leur satisfaction. Nous en avons des exemples : un élève qui 
demande toujours : « on va faire les jeux en allemand aujourd’hui ? » ou encore les « oh non, 
c’est déjà fini ». Ces moments de jeu se sont déroulés dans la joie et la bonne humeur. Les rires et 
le bruit nous ont confirmé ces ressentis10. Cependant, un élève du CYT5 n’a pas aimé jouer. Pour 
ce type d’enfant, il faudrait alors trouver un autre moyen d’appréhender le jeu. Dans notre cas, un 
jeu « solitaire » aurait peut-être été plus approprié connaissant l’élève en question. 
Selon nos praticiennes formatrices, nos séquences ont fonctionné du fait que c’était des jeux et 
que les enfants se retrouvent « dans leur monde ». De plus, ils ont eu l’occasion de jouer avec 
leur propre création11. 
Rajoutons encore que ces jeux ont été réalisés par et pour les élèves. Ils se sentent donc plus 
touchés. 
  
Schaller (in Frühes Deutsch, 2011) dit qu’il faut provoquer du plaisir pour apprendre. 
Pour maintenir la motivation, il faut veiller à aborder des sujets qui touchent et donc qui 
intéresseront l’enfant. 
De plus, Mallet (in L’Allemand au CYP2. Situation, enjeux et perspectives, 2010) relève  qu’ « 
!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!10!Voir!annexes!16#et#17#Observations#au#CYP2#(29.10.12,#15.11.12#et#observations#de#la#Prafo)#
et#CYT#(1er##et#4ème#moments)!11!Voir!annexes!5#et#6#Jeu#du#mémory#au#CYP2#et#CYT#
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Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
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une des fonctions essentielles du jeu est en effet de modéliser des situations par ailleurs 
inaccessibles ou dangereuses dans la vie courante. Il permet de substituer à une situation réelle, 
non conventionnelle, une situation ludique, reconstituée conventionnellement » (p.21). Le jeu est 
une source de plaisir, de sécurité. Le fait que les élèves aient aussi une certaine liberté durant les 
moments de jeu peut influencer leur motivation. Cette liberté est caractérisée par l’autonomie que 
les enfants ont durant le jeu. Bien sûr, l’enseignant passe dans les groupes afin de voir comment 
les interactions se déroulent mais ils sont ici, en quelque sorte, acteurs de leur jeu, motivation et 
apprentissage. 
  
Les élèves ont trouvé la tâche plus ou moins complexe. Les avis divergent entre les deux cycles. 
Au CYP2/2, les élèves sont assez partagés sur le degré de difficulté de ces moments de jeux alors 
qu’au CYT5, la majorité a plutôt trouvé facile. 
Les élèves ayant normalement déjà été sensibilisés à l’allemand lors de leur CYP2, ce petit « 
bagage » leur donne l’impression que c’est peut-être plus facile bien que les exigences 
augmentent un peu. 
Suivant les jeux proposés, nous avons observé que les élèves avaient plus de peine à comprendre 
le jeu pour y entrer. Par exemple, au CYT, le domino était plus difficile. En effet, les règles 
n’étaient pas exactement les mêmes qu’au domino « classique ». Au lieu d’associer des paires de 
chiffre, les élèves devaient relier une réponse à une question. Il a fallu un temps d’adaptation 
pour surmonter cette petite perturbation qui a rendu les élèves moins à l’aise. Ils étaient 
concentrés sur les règles du jeu plutôt que sur les interactions en allemand par exemple. 
  
On voit qu’au CYP2/2, les enfants disent avoir un peu moins parlé en allemand qu’au CYT5. Les 
enfants ont en effet un peu moins de vocabulaire.12 
De Graeve (2006) ajoute que la motivation permet l’intégration des apprentissages, de par 
l’engagement des joueurs. De plus, ils peuvent s’auto-évaluer, sans feedback direct de 
l’enseignant, comme il n’est pas toujours présent dans chaque groupe. 
  
Les élèves du CYP2/2 ont du plaisir à apprendre dans les livres alors qu’au CYT5, les opinions 
sont plus partagées. Est-ce dû à un besoin de changer une routine? Est-ce dû au fait que les !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!12!Voir!annexes!12#et#13!Graphiques#des#questionnaires#après,!question!3!
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enfants ont expérimenté une séquence ludique ? 
Nous nous demandons donc si les manuels à l’école seraient synonymes d’ennui. Bien sûr, il ne 
s’agit que d’un support. La façon dont l’enseignant l’utilise a donc un impact non négligeable sur 
la motivation. N’oublions pas que, comme le relève Madame de Staël: « le jeu sert à mettre 
l’ennui dans le plaisir et la frivolité dans l’étude » (in N. De Grandmont, 1999, pp.14-15). 
 
6.!PensesBtu!avoir!"mieux"!appris!en!jouant?!
   
On voit ainsi que les enfants préfèrent nettement apprendre par le jeu que dans les livres. 
Les élèves pensent globalement que le jeu permettrait de « mieux » apprendre après les 
séquences.  
La pédagogie ludique de De Grandmont pourrait ainsi dire être confirmée. « Le jeu pédagogique 
est avant tout un jeu didactique qui a pour objet premier d’instruire » (1999, p.71). 
  
Les réponses suivantes confirment globalement nos hypothèses de recherche. C’est pourquoi, 
l’évolution entre les graphiques « avant » et « après » est ainsi présentée.  
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Aimes-tu jouer en groupe ? !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
Globalement, le jeu en groupe est quelque chose que les enfants apprécient. Cela se confirme 
après les séquences jeux avec une petite amélioration.!
« Jouer conduit à établir des relations de groupe » écrivait Winnicott (1975, p.90). 
L’apprentissage se fait aussi par les sens et a une grande signification quant au développement de 
la socialisation. Du fait que les groupes ont été imposés, de nouvelles relations ont été établies 
entre les élèves. Quelques tensions sont apparues, mais n’ont pas entravé le bon déroulement de 
la leçon. 
De Graeve (2006) complète en disant que le jeu de groupe favorise les prises de conscience, 
qu’elles sont intégrées. La confrontation des points de vue et de la frustration et de l’autre côté les 
valorisations mettent en place les conflits socio-cognitifs, qui sont des moteurs de l’apprentissage 
comme le soulignait Vygotski (1934). Nous avons observé que les élèves s’entre-aidaient et se 
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corrigeaient dans la majorité des groupes. Les Redemittel13  que nous leur avons mis à disposition 
était l’un des moyens auquel se référait une bonne partie des enfants. 
  
A ton avis, à quoi peut servir le jeu ? !!!!!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!13!Voir!annexe!10.#Redemittel#
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Cette dernière question montre l’évolution la plus marquante de notre recherche. En effet, le jeu 
n’est plus simplement vu comme divertissement. Les représentations des élèves ont changé. 
Après les séquences, la diversité de réponses s’amenuise. L’amusement est toujours un élément 
qui ressort, mais s’ajoute à cela, la notion d’apprentissage : « s’amuser en apprenant » et « 
apprendre mieux/plus ». Le jeu apporte autre chose : on peut apprendre grâce à lui. Il apporte une 
facette pédagogique. 
Le but de la recherche n’était pas l’apprentissage en lui-même, cependant, nous avons tout de 
même observé une amélioration au fil des séquences. Par exemple au CYP2, les parties du jeu « 
Simon sagt » étaient de plus en plus longues et nous pouvions accélérer le rythme des énoncés. 
Bien que le jeu serve à apprendre, la part de motivation est tout aussi importante. Cela se ressent 
lorsque les élèves répondent : « s’amuser », « excitation », « se divertir », etc… 
La charge émotionnelle provoquée par le jeu laisse des traces à plus long terme. Cette question 
appelle à l’auto-évaluation des élèves. Il s’agit du jugement autonome. 
Contrairement à ce que nous avions pensé, il y a peu de différences entre les deux degrés. Cela 
vient peut-être du fait que le jeu est universel. Nous pouvons donc supposer qu’à tout âge, les 
enfants auront du plaisir à jouer. De plus, relevons le caractère innovant de cette pédagogie. 
Sortir de la routine est quelque chose qui attire et motive. C’est pourquoi nous pensons qu’il n’y a 
pas eu grande différence entre les deux classes. Peut-être qu’avec un plus grand échantillonage, 
nous aurions observé autre chose...  
 
 
4.2 Synthèse de la discussion 
  
Afin de conclure la discussion des résultats de nos questionnaires, nous allons brièvement 
reprendre les questions et hypothèses de recherche initiales en confirmant ou infirmant ces 
dernières: 
 
- « En quoi nos séquences didactiques sont efficaces et motivantes pour l’apprentissage de 
l’allemand ? » 
- « En quoi est-ce que l’apprentissage par le jeu peut être un avantage ou un désavantage en 
allemand vis-à-vis des élèves? » 
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- « Comment l’apprentissage par le jeu lors d’une leçon d’allemand agit-il sur les élèves ? » 
(motivation, apprentissage, coopération, ...) 
- « Les élèves ont-ils conscience qu’un apprentissage peut se construire à travers le jeu ? » 
- « Quelles différences y a- t-il entre le CYP2 et le CYT ? » 
- « Avons-nous fait les bons choix didactiques? » 
 
Tout d’abord, nous nous demandions quels pouvaient être les avantages ou désavantages 
d’apprendre par le jeu en allemand. A cela, nous avons pu établir que le jeu a un impact positif 
sur la motivation mais de l’autre côté, les élèves peuvent être agités. C’est aussi une autre 
manière d’apprendre. Ils le font inconsciemment. Nos résultats montrent que c’est clairement 
positif. 
Les élèves sont plus autonomes. Certains d’entre eux ont développé leur capacité de coopération. 
Ils osent plus s’exprimer sans avoir le regard de l’enseignant. 
  
Nous nous interrogions aussi sur la conscience que les enfants ont ou non quant à l’apprentissage 
qui s’opère en jouant. Nous pouvons rapporter une évolution des représentations à ce sujet. En 
effet, la quasi-totalité des enfants nous a affirmé avoir appris en jouant après les séquences jeux. 
  
Enfin, nous pensions observer des différences entre les deux cycles mais il s’est avéré que ce 
n’était pas vraiment le cas. Il aurait certainement fallu un échantillonnage plus conséquent pour 
pouvoir clairement affirmer des éventuelles différences. 
  
Par rapport aux choix didactiques, nous pouvons dire que nos jeux ont été pertinents et bien 
amenés du fait qu’ils sont artisanaux. Au sujet du travail de groupe, nous avons relevé quelques 
conflits entre élèves, ce qui nous a questionné sur la répartition des enfants. La relative brièveté 
de nos séquences est par contre remise en cause. En effet, nous pensons que si nous avions mené 
des séquences sur un plus long terme, les élèves auraient pu en retirer plus de bénéfices. 
  
Pour terminer, répondons à notre problématique qui était : « En quoi nos séquences didactiques 
sont efficaces et motivantes pour l’apprentissage de l’allemand ? » 
Premièrement, nos séquences étaient basées sur des jeux qui se réfèrent au monde des enfants. 
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Cela les touche donc directement. Leur intérêt est suscité. Arrivés à un certain âge, les enfants 
n’ont plus l’habitude de jouer à l’école. Cela sort de leur routine et est donc une source de 
motivation. Ils s’amusent sans avoir l’impression d’apprendre. 
De plus, rappelons que la fabrication des jeux est un aspect qui a motivé les enfants. Ils ont 
construit le jeu et ont pu y jouer. 
L’effet de groupe a un impact important car c’est dans les interactions que l’activité cognitive est 
favorisée et les échanges naissent. 
  
En nous référant aux résultats présentés, nous en concluons alors que nos séquences didactiques 
ont bien fonctionné. Nous avons pris le temps de les construire grâce à la grille de critères.14 
Celle-ci nous a donné quelques points pour qu’un jeu soit réellement un jeu et n’en ait pas 
seulement la forme. Elle nous a aidé à affirmer que nous avons fait les bons choix. Citons 
quelques exemples: nos jeux étaient réglés, avaient un pouvoir excitant selon nos observations, 
ont permis une certaine autonomie du fait que nous n’étions pas derrière les élèves sans arrêt. Les 
enfants se sont aussi sentis acteurs comme ils ont fabriqué leur propre jeu et enfin les 
compétences transversales ont été touchées (communication ou conflits au sein de certains 
groupes par exemples).  
Nous aurions souhaité pouvoir poursuivre cette pédagogie sur le plus long terme et 
éventuellement découvrir de nouvelles compétences favorisant la motivation des élèves. Un 
approfondissement de cette pédagogie aurait alors été le bienvenu. 
  
Nous constatons que le niveau de maîtrise de la langue peut être une barrière à la motivation. Les 
élèves, parfois, n’osaient pas ou ne savaient pas et ne participaient pas. Ce n’est pas le seul 
facteur de participation mais il s’agit de celui que nous avons observé. D’autres peuvent entrer en 
jeu, comme le fait qu’un enfant soit solitaire par exemple. 
  
!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!14!Voir!grille!en!p.!13!de!ce!travail!
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5. Conclusion 
5.1 Résumé des principaux résultats 
 
Pour revenir à nos principaux résultats de recherche, nous pouvons dire que nous sommes 
satisfaites de nos séquences ludiques. En effet, celles-ci ont eu un impact motivationnel sur les 
élèves. Nous pouvons donc affirmer que la pédagogie ludique est une alternative à la routine qui 
peut s’installer.  
L’effet de groupe escompté avec nos séquences s’est aussi avéré positif. Les enfants ont interagi 
de façon à développer leurs compétences. La collaboration et la communication font aussi partie 
du registre de la motivation. Les pairs favorisent cette dernière de par leurs relances. 
La fabrication des jeux par les élèves et la création que nous avons faite pour eux est un autre 
point important de la recherche. Cela suscite leur intérêt durant les parties. Ils se sentent alors 
directement touchés. Il s’agit de leur jeu; il est unique. 
Nous avons pu noter une évolution des représentations des enfants quant à l’utilité qu’apporte un 
jeu. Avant nos séquences didactiques, la plupart d’entre eux ne pensaient qu’au plaisir que cela 
procurait. Après les moments de jeu, la majorité des réponses aux questionnaires nous a montré 
que le jeu pouvait aussi apprendre, parce que cela est un apprentissage ludique. 
La seule hypothèse qui ne s’est pas vraiment concrétisée est celle concernant les différences entre 
les deux degrés scolaires. Contrairement à ce que nous pensions, aucune réelle différence n’est 
apparue au travers des questionnaires. La cause de cette différence aurait été le fait que les 
enfants du CYT entrent dans la pré-adolescence et que le jeu fait peut-être moins partie de leur 
monde. Le jeu fait donc toujours bien partie de leur univers. On peut aussi faire le lien avec la 
culture ludique mise en place dans nos classes respectives. Les enfants aiment jouer quel que soit 
leur âge dans un environnement favorable. 
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5.2 Apports et limites de la recherche 
 
Les apports de cette recherche sont multiples. Tout d’abord, nous pouvons relever le fait que 
divers travaux ont été réalisés par rapport à la motivation en allemand. En revanche, aucune 
recherche n’a encore été effectuée par rapport à la pédagogie ludique et la motivation qu’elle peut 
provoquer. C’est pourquoi nous pensons que notre mémoire amène un petit complément à ce qui 
a déjà été entrepris même s’il y a encore du chemin à parcourir dans le domaine. 
Un autre point, est le fait que nous avons mis en place une séquence en classe. A notre sens, c’est 
un apport par rapport à d’autres recherches plus théoriques. Le lien entre théorie et pratique se 
fait immédiatement, cela nous parait plus concret. 
 
Les limites rencontrées sont variées. Tout d’abord, le fait que seules deux classes aient été testées 
ne permet pas de réaliser une recherche quantitative et donc de trop généraliser. De plus, nous 
n’avons pas eu de classe témoin pour pouvoir comparer une pédagogie ludique à une pédagogie 
dite « traditionnelle ». Il aurait été pertinent d’avoir une classe témoin afin de pouvoir affirmer si 
notre pédagogie avait vraiment un effet bénéfique sur la motivation des enfants. 
En rédigeant notre mémoire et arrivant à la présentation et analyse des résultats, nous nous 
sommes rendues compte que nos questionnaires ne nous permettaient pas de répondre à nos 
hypothèses de recherche qui étaient aussi trop imprécises. C’est pourquoi, nous avons un peu 
modifié notre problématique. Partir de questions trop générales et dont on connaissait déjà la 
réponse ne servait à rien. C’est pourquoi nous avons centré notre analyse sur nos questions de 
recherche et sur nos séquences didactiques qui étaient le point principal de notre recherche. 
Un autre point est celui des questionnaires. Nous pensions que ces derniers suffiraient à répondre 
à notre problématique mais il aurait été plus judicieux de mener des entretiens avec quelques 
élèves afin d’approfondir les réponses des questionnaires et passer à une récolte qualitative.  
Finalement, nous nous sommes rendues compte que les résultats des questionnaires « avant 
séquence » occupaient deux tiers du tout contre seulement un tiers pour celui d’ « après 
séquence » alors que c’est la partie qui nous intéressait le plus, du fait que nous recherchions 
l’évolution des représentations des élèves. L’ « après » est donc le résultat qui nous importait. Si 
c’était à refaire, nous construirions nos questionnaires de manière à récolter des questions 
précises sur ce que nous cherchons réellement. Les questions trop générales sont à éviter.  
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5.3 Ouvertures, incidences pratiques et propositions de pistes de 
recherche 
 
Nos séquences ludiques permettent peut-être une ouverture pour ce qui est du jeu à l’école. En 
effet, les enfants de 1-2H (CIN actuel) surtout jouent beaucoup à l’école. Il s’agit de leur moteur 
d’apprentissage en quelque sorte. Cette habitude se perd au fil de la scolarité. Nous espérons alors 
avoir démontré que le jeu peut avoir sa place à l’école, quels que soient les degrés dans lesquels 
ils sont instaurés. Nous l’avons dit, les adultes aussi aiment jouer. Il n’y a pas de raison de penser 
que jouer n’est que pour les petits. A notre sens, il faudrait davantage pratiquer des moments jeu 
à l’école, sans pour autant que tout passe par cette pédagogie bien sûr. Il serait intéressant d’y 
consacrer quelques minutes au moins chaque semaine. Nous savons tout le travail que la mise en 
place des ces moments implique, mais cela en vaut la peine. Nous souhaitons que la lecture de ce 
travail donnera envie aux enseignants d’utiliser cette pédagogie ludique. 
 
Pratiquement, nous ne pouvons pas dire si notre travail aura eu une incidence. En effet, nous 
n’avons jamais observé ce genre de pratique durant nos stages. C’est la raison pour laquelle nous 
l’avons expérimentée dans nos classes de stage.  Nos praticiennes formatrices ont trouvé l’idée et 
le projet assez convaincants mais de là à mettre ce genre de dispositif de façon régulière en 
classe, il y a encore un bout de chemin à parcourir; la principale cause étant « le programme ». 
Pour une grande partie des enseignants, le programme constitue la planification de 
l’enseignement en lien avec les moyens d’enseignement. En effet, le temps et le programme, qui 
sont souvent liés, rythment l’année scolaire et il y a des contraintes à respecter. Mettre en place la 
pédagogie du jeu demanderait un temps supplémentaire que nous n’avons pas forcément. Comme 
leur nom l’indique, les moyens d’enseignement ne restent que des moyens au service des 
objectifs d’apprentissage figurant dans le plan d’études romand. Perrenoud (1993) parle de 
curriculum implicite ou fantasmé pour le « programme ». Celui-ci est directement en lien avec le 
curriculum réel qui correspond à ce qui est travaillé en classe, généralement selon les moyens 
d’enseignement. Ces derniers ne correspondent pas toujours au curriculum formel : le plan 
d’études. 
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La question d’évaluation n’a pas été évoquée dans notre travail bien qu’il s’agisse d’une question 
importante lorsque l’on parle de motivation. Faire une bonne note est motivant pour l’élève mais 
cela peut aussi être lassant. Travailler beaucoup et ne pas y arriver est frustrant. C’est donc à 
double tranchant. Il serait alors intéressant qu’un travail à ce sujet soit réalisé afin de le mettre en 
lien avec le nôtre. 
Dans ce mémoire, nous avons décidé de focaliser notre attention sur la motivation que pouvait 
amener le jeu aux élèves. D’autres moyens auraient pu être utilisés et testés. Citons par exemples 
l’enseignement de l’allemand durant l’éducation physique, à travers le chant ou encore grâce au 
visionnage d’un film ou à la création d’une pièce de théâtre. On pourrait ici parler 
d’interdisciplinarité comme moyen de motivation. 
 
 
5.4 Apport du MP à la formation 
 
Ce mémoire professionnel nous a apporté beaucoup de choses et cela à différents niveaux. 
Premièrement, du fait que ce travail a été réalisé à deux, nous avons pu développer nos 
compétences en terme de collaboration et de coopération. En effet, il n’est pas toujours facile de 
s’entendre sur la manière de travailler ou sur les idées mêmes du sujet traité. Et cela d’autant plus 
que c’est un long projet car nous n’y sommes pas habituées. Il est alors important de pouvoir 
s’adapter comme c’est le cas dans l’enseignement, lorsque nous devons collaborer avec les 
collègues. 
Nous avons aussi su rebondir sur les difficultés rencontrées. En effet, nous avons dû revoir nos 
questions de recherche après l’analyse de nos résultats. Malgré les doutes et interrogations, nous 
avons pu, à deux, trouver des solutions pour terminer notre travail avec une certaine cohérence. 
Cela nous a appris que chaque problème n’est pas insurmontable. 
 
Deuxièmement, et certainement l’apport le plus important pour nous, la pédagogie ludique. Cette 
pédagogie n’est pas présentée dans les cours théoriques dispensés à la Haute Ecole Pédagogique 
et nous n’avons pas eu l’occasion de l’observer en stage. Nous l’avons alors découverte à travers 
ce mémoire et avons pu l’expérimenter en classe, encore sous le regard d’un professionnel. C’est 
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donc un petit bagage de plus que nous avons acquis, du moins partiellement car il faut pratiquer 
pour pouvoir affirmer que cela est acquis. C’est pourquoi, nous souhaiterions, dans la mesure du 
possible, adopter une philosophie de pédagogie ludique dans notre enseignement. C’est-à-dire 
rendre l’élève acteur de ses apprentissages par les tâches proposées. 
 
Nous constatons aussi que, face à des élèves motivés, nous avons été nous aussi plus motivées à 
enseigner. Voir les enfants travailler avec le sourire apporte une satisfaction supplémentaire. Cela 
nous a démontré que la satisfaction ne se résume pas aux bonnes notes que font les élèves. 
L’enseignement est tout aussi important. 
 
Pour terminer, nous relevons qu’en tant que stagiaires, nous avons pu mener un projet du début à 
la fin et apporter quelque chose de nouveau à la classe. Cela nous a appris à ne pas nous 
cantonner à ce que l’on sait. Il faut parfois tenter des pratiques différentes ou inconnues et cela 
même lorsque nous n’appartenons pas encore aux enseignants dits « chevronnés ». Nous avons 
alors gagné un peu de confiance en nous grâce à ce travail. 
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1. Lettre aux parents 
  
Pédagogie ludique au service de la motivation en allemand au CYP2 et CYT 
Gwendoline Pirillo & Tiffany Schouwey 2013 48 
 
 
 
Yverdon, le 8 octobre 2012 
 
 
 
 
 
 
Madame, Monsieur, 
 
Nous sommes deux étudiantes à la Haute Ecole Pédagogique de 
Lausanne qui menons une étude sur la motivation de l’apprentissage 
de l’allemand à l’école. Des questionnaires et d’éventuels entretiens 
seront proposés à votre enfant durant ces prochaines semaines.  
Les données récoltées seront, bien entendu, anonymes et ne sortiront 
pas du cadre de notre mémoire professionnel. 
 
Pour la réussite de notre projet, nous espérons que cela ne posera 
pas problème. Si vous ne désirez pas que votre enfant participe à 
cette étude, vous pouvez laisser un mot dans l’agenda et ce dernier 
en sera dispensé. 
 
Nous vous remercions par avance de votre compréhension et vous 
adressons nos meilleures salutations. 
 
 
 
 
 
Gwendoline Pirillo et Tiffany Schouwey, étudiantes de 3ème année à 
la HEPL!
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4. Déroulement des jeux 
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Déroulement des jeux 
 
Le mémory: 
Le principe est le même que le mémory classique où il faut reconstituer des paires d’images 
généralement. Nous avons fabriqué les mémorys différemment. Les enfants ont dessiné un mot 
de vocabulaire et ont écrit le mot en allemand sur une autre carte. Ils peuvent ainsi associer un 
mot à une image, ce qui est plus facile pour le retenir (cf. Apprendre à apprendre15). Les cartes 
sont donc mélangées et retournées à l’envers. Les élèves doivent ensuite retrouver les paires 
image-mot. En retournant une carte, ils doivent prononcer le mot découvert à voix haute (image 
ou mot). Lorsqu’il en a trouvé une, il peut retenter sa chance. Sinon, c’est au suivant de jouer. Le 
gagnant est celui qui a retrouvé le plus de paires. 
Les enfants sont par groupes de 3 ou 4 afin de favoriser les échanges.  
 
Le domino: 
Comme pour le mémory, les règles du jeu sont les mêmes que celles du domino classique à une 
différence près. Au lieu d’associer deux chiffres identiques, les élèves doivent associer une 
réponse à une question en allemand par rapport au vocabulaire à apprendre. Ils doivent aussi lire 
les questions et y répondre en allemand afin d’exercer la prononciation. 
Pour cela, chaque élève a donc un certain nombre de “dominos” en main et celui qui peut poser 
un de ses cartes le fait. Le gagnant est celui qui a posé tous ses dominos en premier.!Pour ce jeu, 
les groupes sont aussi constitués de 3 ou 4 élèves. 
 
 !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!15!Cours!dispensés!aux!élèves!du!CYT!(Etablissement!secondaire!De!Felice)!pour!les!aider!dans!leur!apprentissage!et!leur!organisation.!
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Le Buchstabenspinne: 
Il s’agit du pendu allemand. Le jeu se fait collectivement au tableau noir. Le premier mot ou la 
première phrase à faire deviner est choisi par l’enseignant, puis l’élève qui trouve le mot ou la 
phrase devient le maître du jeu pour la partie suivante. C’est à lui de choisir la nouvelle 
“devinette”. Les élèves lèvent la main pour proposer une lettre (auf Deutsch) et sont interrogés 
selon la volonté du maître du jeu. Lorsqu’un élève propose une mauvaise lettre (Buchstaben), on 
commence à dessiner une araignée (eine Spinne), trait par trait. Si l’araignée est complétement 
dessinée, c’est le maître du jeu qui gagne et si le mot est deviné, c’est le groupe classe. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Simon sagt...: 
C’est la traduction de “Jacques a dit...” en allemand. Il faut commencer par associer avec les 
élèves un geste à chaque mot (ici: verbe). Ensuite, une personne (d’abord l’enseignant pour 
montrer l’exemple) vient devant la classe. C’est lui qui rythme le jeu. Il dit la phrase complète : 
“Simon sagt schlafen.” Les élèves doivent donc faire le geste. Ceux qui ne le font pas sont 
éliminés. Si seul le mot est dit: “schlafen”, il ne faut rien faire. Si certains élèves font le geste, ils 
sont éliminés. Le gagnant est le dernier debout. 
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5. Jeu du mémory CYP2 
  
!!!!!
!!!!!
!!!!!
!
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6. Jeu du mémory CYT 
  
!!!!!
!!!!!
!!!!!
!!!!!
!
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7. Jeu du domino CYT 
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8. Jeu du Buchstabenspinne 
CYT 
  
Jeu$du$Buchstabenspinne$
$
Première$semaine$de$jeu$:$
$Phrase'à'deviner':'' .'Jetzt%machen%wir%Deutsch.%' ' ' .'Ich%fahre%mit%dem%Bus%nach%Österreich.'''
Deuxième$semaine$:''L’élève'a'choisi'la'phrase'suivante':'Er%wiederholt%seinen%langen%Satz1.'''
Troisième$semaine$:'''
«%Sie%hat%viel%Spass%»%sagen%sie.%''
Quatrième$semaine$:'''
Lernt%ihr%eure%sehr%schweren%Verben%?%
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''1'L’élève'me'propose'sa'phrase'en'français'et'je'l’aide'à'la'traduire.'
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9. Jeu du Simon sagt… 
CYP2 
  
Simon sagt… 
 
Tamburin : Einheit 3 
 
 
Verben : trouver un geste pour chaque verbe. Entraîner puis jouer.  
 
 
• schreiben 
• lesen 
• turnen 
• rechnen 
• zeichnen 
• singen 
• tanzen 
• schlafen 
• spielen 
• basteln 
• malen 
 
 
Exemple :  
Simon sagt lesen.  -> Faire le geste 
  Si quelqu’un se trompe ou ne fait pas de geste, il est éliminé. 
lesen -> Ne pas faire le geste 
  Si quelqu’un le fait, il est éliminé. 
 
 
But :  
Rester le dernier (ou la dernière) debout.  
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10. Redemittel 
  
Spielen':'phrases'à'dire'en'allemand'pendant'le'jeu'!
Allemand' Français'Wer!ist!dran!?! A!qui!est/ce!le!tour!?!Ich!bin/du!bist!dran.! C’est!à!mon/ton!tour.!Ich!habe/du!hast!gewonnen.! J’ai/tu!as!gagné.!Ich!habe/du!hast!verloren.! J’ai/tu!as!perdu.!Wir!sind!fertig.! Nous!avons!fini.!Richtig!!! Juste!!!Falsch!!! Faux!!!Frau…,!ich!verstehe!nicht.! Madame…,!je!ne!comprends!pas.!Du!bist!ein!Mogler.! Tu!es!un!tricheur.!Wie!bitte!?!Noch!einmal.! Pardon!?!Encore!une!fois.!!Wie!sagt!man…!?! Comment!dit/on…!?!!!!
Spielen':'phrases'à'dire'en'allemand'pendant'le'jeu'!
Allemand' Français'Wer!ist!dran!?! A!qui!est/ce!le!tour!?!Ich!bin/du!bist!dran.! C’est!à!mon/ton!tour.!Ich!habe/du!hast!gewonnen.! J’ai/tu!as!gagné.!Ich!habe/du!hast!verloren.! J’ai/tu!as!perdu.!Wir!sind!fertig.! Nous!avons!fini.!Richtig!!! Juste!! !Falsch!!! Faux!!!Frau…,!ich!verstehe!nicht.! Madame…,!je!ne!comprends!pas.!Du!bist!ein!Mogler.! Tu!es!un!tricheur.!Wie!bitte!?!Noch!einmal.! Pardon!?!Encore!une!fois.!!Wie!sagt!man…!?! Comment!dit/on…!?!!
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11. Questionnaires 
avant/après vierges 
  
Mémoire(professionnel(:(questionnaire(avant(la(séquence(!
Gwendoline!Pirillo!et!Tiffany!Schouwey!
Prénom(:(
(
Nom(:(
(
Date(:(
(
Classe(:(
(
Age(:(!!
( 1( 2( 3( 4(
1.(Aimes@tu(l’école(?( ! ! ! !
2.(Quelle(importance(accordes@tu(à(l’école(?( ! ! ! !
3.(T’arrive@t@il(de(penser(que(tu(ne(seras(pas(capable(
de(réaliser(certaines(activités(?(
! ! ! !
( ! ! ! !
4.(Est@ce(que(tu(pratiques(l’allemand(en(dehors(de(
l’école((à(la(maison,(avec(tes(ami@e@s,(avec(ta(
famille)(?(
! ! ! !
5.(Est@ce(que(tu(aimes(apprendre(l’allemand(?( ! ! ! !
6.((Voir&plus&bas.)( ! ! ! !
7.((Voir&plus&bas.)( ( ( ( (
8.(As@tu(des(origines(germanophones(?( ! ! ! !
9.(Es@tu(déjà(allé(dans(un(pays(germanophone(?( ! ! ! !
10.(Connais@tu(des(gens(qui(parlent(l’allemand(?( ! ! ! !
11.(Est@ce(que(tu(apprends(l’allemand(pour(faire(des(
bonnes(notes(?(
! ! ! !
12.(Est@ce(que(tu(apprends(l’allemand(pour(
communiquer(et(faire(de(nouvelles(rencontres(?(
! ! ! !
13.(Est@ce(que(tu(apprends(l’allemand(pour(te(
cultiver(?(
! ! ! !
14.((Voir&plus&bas.)( ! ! ! !
( ! ! ! !
15.(Aimes@tu(jouer(?( ! ! ! !
16.((Voir&plus&bas.)( !
17.(Joues@tu(beaucoup(?( ! ! ! !
18.(Aimes@tu(jouer(seul(e)(?( ! ! ! !
19.(Aimes@tu(jouer(en(groupe(?( ! ! ! !
20.((Voir&plus&bas.)( ! ! ! !1!=!pas!du!tout!! 2!=!un!peu! 3!=!assez! 4!=!beaucoup!!
(
(
Mémoire(professionnel(:(questionnaire(avant(la(séquence(!
Gwendoline!Pirillo!et!Tiffany!Schouwey!
Réponses(plus(développées(
(
6.(Que(préfères@tu(faire(en(allemand(?((Jeux,(mots@croisés,(vocabulaire,(
grammaire,(écouter,(lire,(écrire…)(!.................................................................................................................................................................................!!!.................................................................................................................................................................................!!!.................................................................................................................................................................................!!!!
7.(Qu’est@ce(que(tu(n’aimes(pas(en(allemand(?(Pourquoi(?(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(
(
(
14.(Quel(est(le(degré(d’utilité(de(l’allemand(?(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(
(
(
16.(A(quoi(joues@tu(?(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(
(
(
20.(A(ton(avis,(à(quoi(peut(servir(le(jeu(?(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(!
Mémoire(professionnel(:(questionnaire(après(la(séquence(
Gwendoline)Pirillo)et)Tiffany)Schouwey)
(
Prénom(:(
(
Nom(:(
(
Date(:(
(
(
(
Classe(:(
(
Age(:()))
( 1( 2( 3( 4(
1.(As@tu(aimé(jouer(en(allemand(?( ) ) ) )
2.(Etait@ce(facile(?( ) ) ) )
3.(As@tu(fait(l’effort(de(parler(en(allemand(pendant(le(jeu(?(
) ) ) )
4.(Aimes@tu(apprendre(dans(les(livres(?( ) ) ) )
5.(Aimes@tu(apprendre(en(jouant(?( ) ) ) )
6.(Penses@tu(avoir(«(mieux(»(appris(en(jouant(?( ) ) ) )
7.(Est@ce(que(tu(aimes(apprendre(l’allemand(?( ) ) ) )
8.(Aimes@tu(jouer(?( ) ) ) )
9.(Joues@tu(beaucoup(?( ) ) ) )
10.(Aimes@tu(jouer(seul(e)(?( ) ) ) )
11.(Aimes@tu(jouer(en(groupe(?( ) ) ) )
12.((Voir&plus&bas.)( ) ) ) ))1)=)pas)du)tout)2)=)un)peu)3)=)assez)4)=)beaucoup)))
Réponse(plus(développée((
(
12.(A(ton(avis,(à(quoi(peut(servir(le(jeu(?(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................(
(.............................................................................................................................................................()
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12. Graphiques des 
questionnaires avant CYP2 
  
!!
Graphiques des résultats « avant », CYP2 
 
 
    
 
 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
1! 0!
11!
8!
Question 1: Aimes-tu l'école?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
0!1! 5!
14!
Question 2: Quelle importance 
accordes-tu à l'école?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
2!
11!7!
0!
Question 3: T'arrives-t-il de 
penser que tu ne seras pas 
capable de réaliser certaines 
activités?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
8!
9!
1! 2!
Question 4: Est-ce que tu 
pratiques l'allemand en dehors 
de l'école? !
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
17!
1! 1! 1!
Question 8: As-tu des origines 
germanophones?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
1! 7!
2!
!10!
Question 5: Est-ce que tu aimes 
apprendre l'allemand?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
!!
    
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
 
11!
1!
4!
4!
Question 9: Es-tu déjà allé dans 
un pays germanophone?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
3!
10!3!
4!
Question 10: Connais-tu des 
gens qui parlent l'allemand?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
5! 1!5!9!
Question 12: Est-ce que tu 
apprends l'allemand pour 
communiquer et faire de 
nouvelles rencontres?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
0! 4!
6!10!
Question 13: Est-ce que tu 
apprends l'allemand pour te 
cultiver?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
0! 1!
4!
15!
Question 15: Aimes-tu jouer?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
1! 5!
4!10!
Question 11: Est-ce que tu 
apprends l'allemand pour faire 
des bonnes notes?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
!!
    
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0! 4!
7!
9!
Question 17: Joues-tu 
beaucoup?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
11!5!
4! 0!
Question 18: Aimes-tu jouer 
seul(e)?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
0! 2! 1!
17!
Question 19: Aimes-tu jouer en 
groupe?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
!!
  Questions à développer 
 
 
 
 
 
 
 
7! 4! 1! 2! 1! 5! 1! 1!0!2!
4!6!
8!
6. Que préfères-tu faire en allemand ? (Jeux, mots-croisés, 
vocabulaire, grammaire, écouter, lire, écrire,…)!
!
CYP2/2!
6!
2! 2! 4! 1! 1! 1! 1! 2! 1!0!1!2!
3!4!5!
6!7!
7. Qu’est-ce que tu n’aimes pas en allemand ? !
CYP2/2!
1!
5!
2! 1! 1! 1! 1! 1!0!1!2!
3!4!5!
6! Pourquoi!?!
CYP2/2!
!!
 
 
 
 
 
5!
1! 1!
5!
1! 1! 1! 1! 3!0!1!
2!3!
4!5!
6! 14. Quel est le degré d’utilité de l’allemand ? !
CYP2/2!
8! 6! 4! 1! 1! 1! 1! 1! 1!0!1!2!
3!4!5!
6!7!8!
9! 16. A quoi joues-tu ?!
CYP2/2!
1!
7!
1! 1! 1! 1! 2! 1! 1! 1! 1! 1! 3! 1!0!1!2!
3!4!5!
6!7!8!
20. A ton avis, à quoi peut servir le jeu ?!
!
CYP2/2!
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13. Graphiques des 
questionnaires avant CYT 
  
0"1" 7"13"
1"
Question)2:)Quelle)
importance)accorde3tu)à)
l'école?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"Pas"de"réponse"
2"
14"3"
3"
Question)3:)T'arrive3t3il)de)
penser)que)tu)ne)seras)pas)
capable)de)réaliser)certaines)
activités?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
4"
6"8"
4"
Question)5:)Est3ce)que)tu)
aimes)apprendre)l'allemand?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
7"
6"2"
6" 1"
Question)4:)Est3ce)que)tu)
pratiques)l'allemand)en)
dehors)de)l'école?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"Pas"de"réponse"
13"6"
1" 1" 1"
Question)8:)As3tu)des)origines)
germanophones?)Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"Pas"de"réponse"
Graphiques)des)résultats)«)avant)»,)CYT)"""" "
"""""""
)"""""""""""""""""""""""
1" 5"
13"
3"
Question)1:)Aimes3tu)l'école?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
2" 6"
7"
7"
Question)10:)Connais3tu)des)
gens)qui)parlent)l'allemand?)Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
5"3"11"
3"
Question)12:)Est3ce)que)tu)
apprends)l'allemand)pour)
communiquer)et)faire)de)
nouvelles)rencontres?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
4"
6"6"
6"
Question)13:)Est3ce)que)tu)
apprends)l'allemand)pour)te)
cultiver?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
0"2"
9"11"
Question)11:)Est3ce)que)tu)
apprends)l'allemand)pour)
faire)des)bonnes)notes?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
0" 3"
19"
Question)15:)Aimes3tu)jouer?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
10"
3"3"
6"
Question)9:)Es3tu)déjà)allé)
dans)un)pays)germanophone?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
"""""" """"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""
0" 3" 4"15"
Question)19:)Aimes3tu)jouer)
en)groupe?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"
10"
5"
3" 3"
1"
Question)18:)Aime3tu)jouer)
seul(e)?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"Pas"de"réponse"
0" 3"
10"
8" 1"
Question)17:)Joues3tu)
beaucoup?)
Pas"du"tout"Un"peu"Assez"Beaucoup"Pas"de"réponse"
"""""""""""""""""""""""""""""""" """""""""""""""""
Questions)à)développer)""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""
10" 2" 3" 7" 1" 7" 5" 1"0"2"4"
6"8"10"
12"
6.)Que)préfères3tu)faire)en)allemand)?)(Jeux,)mots3croisés,)
vocabulaire,)grammaire,)écouter,)lire,)écrire,…))
CYT5"
2"
6"
1" 4" 1" 1" 1" 3" 1" 2"0"1"
2"3"
4"5"
6"7"
7.)Qu’est3ce)que)tu)n’aimes)pas)en)allemand)?)
CYT5"
1" 3" 3"
4"
1" 2" 1" 3"0"0.5"1"
1.5"2"2.5"
3"3.5"4"
4.5" Pourquoi?)
CYT5"
2" 1" 1"
3" 2" 1" 1" 1" 2" 1" 2"
3"
1" 1" 1"0"0.5"
1"1.5"
2"2.5"
3"3.5"
14.)Quel)est)le)degré)d’utilité)de)l’allemand)?)
CYT5"
2" 3"
13"
1" 1" 1" 1" 1" 1" 1" 1" 1"0"2"4"
6"8"10"
12"14"
20.)A)ton)avis,)à)quoi)peut)servir)le)jeu)?)
CYT5"
"""""""""""""""""" """""""""""""""
)
15" 7" 1" 1" 2" 1" 1" 1" 1"0"2"4"
6"8"10"
12"14"16"
16.)A)quoi)joues3tu)?)
CYT5"
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14. Graphiques des 
questionnaires après CYP2 
  
!  Graphiques des résultats « après », CYP2 
 
 
    
 
    
 
    
 
0! 3!
9!
8!
Question 1: As-tu aimé jouer en 
allemand?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
1!
8!9!
2!
Question 2: Etait-ce facile?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
2!
7!8!
3!
Question 3: As-tu fait l'effort de 
parler en allemand pendant le 
jeu?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
4!
3!
6!
7!
Question 4: Aimes-tu 
apprendre dans les livres?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
0! 4!
4!12!
Question 5: Aimes-tu 
apprendre en jouant?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
1! 6!
5!
8!
Question 6: Penses-tu avoir 
"mieux" appris en jouant?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
!    
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3! 3!
5!
9!
Question 7: Est-ce que tu aimes 
apprendre l'allemand?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
1! 2!
4!13!
Question 8: Aimes-tu jouer?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
1! 4!
8!
7!
Question 9: Joues-tu beaucoup?!
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup! 14!
4!
2!
0!
Question 10: Aimes-tu jouer 
seul(e)?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
1!
0!
4!
15!
Question 11: Aimes-tu jouer en 
groupe?!
Pas du tout!
Un peu!
Assez!
Beaucoup!
!  Question à développer 
 
 
 
 
7! 7!
2! 2! 2! 1! 1!0!1!2!3!
4!5!6!7!
8! 12. A ton avis, à quoi peut servir le jeu ?!
CYP2/2!
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15. Graphiques des 
questionnaires après CYT 
  
!3! 1!
7!11!
Question)6:)Penses-tu)avoir)
"mieux")appris)en)jouant?)
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
1! 1!3!
17!
Question)5:)Aimes-tu)
apprendre)en)jouant?))
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
4!
7!7!
4!
Question)4:)Aimes-tu)
apprendre)dans)les)livres?)
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
1! 5!
11!
5!
Question)3:)As-tu)fait)l'effort)
de)parler)en)allemand)
pendant)le)jeu?)
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
1! 2!
9!
10!
Question)2:)Etait-ce)facile?)
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
1! 1! 5!
15!
Question1:)As-tu)aimé)jouer)
en)allemand?)
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
Graphiques)des)résultats)«)après)»,)CYT)!!!!!! !!!!!!!!!! !!!!!! !!!! !!!!!!! !!!!!!!!!! !!! !!!!!!!!
!0!1! 2!
18!
1!
Question)11:)Aimes-tu)jouer)
en)groupe?) Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!Pas!de!réponse!
12!2!3!
5!
Question)10:)Aimes-tu)jouer)
seul(e)?)
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
1! 6!
7!
8!
Question)9:)Joues-tu)
beaucoup?)
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
1! 0!4!
17!
Question)8:)Aimes-tu)jouer?)
Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!
3! 4!
5!
9!
1!
Question)7:)Est-ce)que)tu)
aimes)apprendre)l'allemand?)Pas!du!tout!Un!peu!Assez!Beaucoup!Pas!de!réponse!
!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! !!!!!!!
!13!
4! 2! 1! 5! 1!Apprendre! Apprendre!mieux/plus!facilement! A!ne!pas!s'ennuyer! A!réEléchir! A!s'amuser! Je!ne!sais!pas!
0!2!
4!6!
8!10!
12!14!
12.)A)ton)avis,)à)quoi)peut)servir)le)jeu)?)
CYT5!
Questions)à)développer)
)!!!
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16. Observations CYP2 
  
!MP - ressentis pendant les moments de jeu 
 
29 octobre 2012 
« Simon sagt… »  
Découverte du jeu. Tous les élèves ont l’air d’aimer… ils participent à la recherche de chaque 
geste à faire et nous nous mettons d’accord et validons la meilleure des propositions avant de 
jouer.  
Beaucoup de rires.  
Je vois les élèves très concentrés même si beaucoup d’entre eux sont éliminés dans les 2-3 
premiers tours.  
La deuxième partie dure un peu plus longtemps… les élèves s’améliorent. 
 
1er novembre 2012 
« Simon sagt… » 
A présent, les élèves connaissent le jeu. Je décide donc de laisser ma place à l’un d’entre 
eux… Cependant, il est un peu plus difficile de jouer ce rôle… « Madame, il ne dit pas assez 
vite alors on a le temps de réfléchir… ». La phrase « Simon sagt… » était au TN, donc dès 
qu’un élève (qui avait un peu plus de peine à retenir la phrase) voulait la dire, il se retournait 
pour lire et les autres savaient automatiquement qu’il fallait faire le geste. A la fin, les élèves 
ont voulu que je reprenne ma place pour que ça aille plus vite. Mais j’ai constaté une énorme 
amélioration car la partie était très longue avant l’élimination de tous les élèves.  
 
8 novembre 2012 
Mémory 
Nous débutons la création du Mémory… Certains élèves sont plus enthousiastes que d’autres 
car ils aiment dessiner. D’autres ne cessent de dire « c’est trop moche ! » « je n’y arrive 
pas ! » etc… je passe donc vers eux pour les encourager. A la fin de cette période, 1 ou 2 
paires sont faites. Il faudra reprendre la prochaine fois pour finir. 
 
12 novembre 2012 
Mémory 
Suite et fin du Mémory… Aujourd’hui ça va beaucoup plus vite. Je réexplique vite ce qu’il 
faut faire et les élèves se mettent au travail. Les élèves sont lancés et même ceux qui avaient 
de la peine à s’y mettre. A la fin, les dessins sont prêts. « Il ne me reste plus qu’à » faire les 
cartes.  
 
15 novembre 2012 
Mémory 
Une petite feuille contenant des phrases pour jouer en allemand est découverte et lue 
ensemble. Je leur explique qu’il serait bien s’ils arrivaient à parler un maximum en allemand. 
Après quoi, les élèves découvrent avec émerveillement leur dessin plastifié et ce jeu créé par 
l’ensemble de la classe. Ils sont surpris du résultat, bien contents et ont l’air impatients de 
commencer et motivés car c’est LEUR jeu. Certains me remercient du travail effectué. 
Constat : très bruyant, beaucoup de rires. Il leur est difficile de parler en allemand. Je crois 
que le jeu prime sur l’apprentissage, mais je constate malgré tout de la motivation chez 
chacun. Tout le monde participe, même si c’est en français.  A la fin, les élèves me disent que 
c’est difficile de s’exprimer en allemand.  
 
 
 
!19 novembre 2012 
Mémory 
Les élèves rejouent au Mémory. Je constate que certains élèves (les plus appliqués souvent) 
essaient plus de s’exprimer en allemand. Ils cherchent sur leur feuille si une phrase pourrait 
leur servir et l’utilisent s’ils la trouvent. Du coup, dans certains groupes seul un élève essaie 
de parler en allemand, un groupe s’exprime essentiellement en français. Des élèves m’ont dit 
qu’ils se rendaient compte qu’ils ne parlaient pas en allemand « c’est des habitudes » lorsque 
je me suis approchée d’eux. Un groupe s’est bien débrouillé pour parler en allemand alors que 
la première fois, ils ne parlaient qu’en français…  
 
 
 
Observations pendant les moments jeux 
 
Simon sagt… 
Collectif  
1er moment : beaucoup de rires. Ils ont l’air motivés car c’est un jeu. Ils participent tous 
activement. Ils sont honnêtes, quand c’est faux, ils s’assoient/ils jouent le jeu. 
 
2ème moment : beaucoup de rires, participent, sont actifs. Toujours honnêtes. J’observe une 
progression car les parties sont plus longues. 
 
Mémory 
Groupe A 
1er moment : commentaires en français. 
2ème moment : essaient plus. 
3ème moment : pareil. 
 
Groupe B 
1er moment : disent juste les mots en allemand. 
2ème moment : 1 élève essaie de tout dire en allemand, les 3 autres non. 
3ème moment : tout le monde dit les mots. 
 
Groupe C 
1er moment : parlent en français. 
2ème moment : parlent en allemand. 
3ème moment : pareil. 
 
Groupe D 
1er moment : osent, essaient de parler en allemand. 
2ème moment : se rendent compte qu’ils ne parlent pas en allemand (exemple de commentaire : 
« Hé, t’as pas dit en allemand ! ». 
3ème moment : mieux. 
 
 
Groupe E 
1er moment : parlent en français. 
2ème moment : parlent en français. 
3ème moment : essaient. 
 
!La classe en général : bruyante, rires, sont motivés car ils ont créé le jeu eux-mêmes. Ils ont 
été surpris de voir leur propre dessin dans le jeu. Les élèves trouvent que c’est difficile de 
parler en allemand. 
 
 
Observations de la Prafo 
Mémory 
1er  moment  
+ bonne motivation de jouer avec le jeu que les élèves ont conçu. 
- difficulté à dire les mots en allemand (avec le déterminant). Ils jouent uniquement.  
Autres : difficultés à comprendre le dessin dessiné par un autre enfant. Beaucoup de bruit. 
 
2ème moment  
+ toujours une bonne motivation. Un peu plus de mots dits en allemand. Pas envie d’arrêter le 
jeu.  
- Ne disent pas le déterminant. Prononciation pas correcte. Si la 1ère carte = écrit : disent le 
mot en allemand. Si c’est un dessin : plus difficile.  
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17. Observations CYT 
 
 
Mes observations durant les moments de jeux 
 
1er moment : 
 
Durant le Buchstabenspinne, les élèves participent bien et font peu d’erreurs sur les lettres de 
l’alphabet. 
Pour le mémory, ils ont tout d’abord cherché s’ils trouvaient leurs cartes. Les élèves sont 
plein d’enthousiasme, ils jouent dans la bonne humeur. Il y a cependant un peu trop de bruit ; 
ce que j’appellerais du « bon bruit ». Quelques groupes sont plus rapides que d’autres. 
Je remarque que certains groupes font plus d’efforts pour essayer de parler en allemand. 
Les observations pour le domino sont les mêmes que pour le mémory, sauf que les enfants ont 
rencontré plus de difficulté par rapport au déroulement du jeu. 
 
2ème moment : 
 
Pas de nette différence pendant le Buchstabenspinne. 
Toujours aussi bruyant : aléas du jeu. Quelques groupes n’arrivent pas à terminer leur partie 
du fait qu’il y a plus de cartes et cela les frustre un peu. 
Ils ont, par contre, mieux compris comment fonctionnait le domino mais ne parlent pas 
vraiment en allemand. 
 
3ème moment : 
 
Le Buchstabenspinne s’est passé dans le calme et les élèves participaient bien. 
Les parties de mémory sont de plus en plus rapides. Les élèves ont assimilé la manière de 
procéder et cela pour le domino aussi. Ils sont de plus en plus à l’aise et ont donc encore plus 
de plaisir. 
Cependant, j’entends de moins en moins d’allemand… 
Lors du mémory, certains élèves se disputent à cause de quelques apparentes tricheries. 
 
 
 
4ème moment : 
 
Les questions de tricheries ont disparu. Certains élèves essaient de motiver leurs camarades à 
essayer d’utiliser les phrases à disposition en allemand. Sinon pas de nouvelle observation par 
rapport aux semaines précédentes. 
 
 
=> D’une semaine à l’autre, quelques élèves sont venus me demander si on allait faire les jeux 
(lorsque j’étais en stage le lundi) bien que je leur ai dit qu’on les faisait toujours le jeudi. 
 
 
Petit bilan en guise de conclusion : 
 
Les enfants ont bien aimé ces moments de jeux, car ils trouvaient cela différent. Deux jeux 
ont majoritairement été appréciés : le mémory et le Buchstabenspinne. Seuls 3 élèves ont 
préféré le domino. 
 
 
Observations de la Prafo 
 
Durant les deux moments observés, elle a trouvé que les enfants étaient très motivés du fait 
qu’’il s’agisse de jeux. Il faut canaliser leur énergie (et le bruit) afin de pouvoir rester dans 
quelque chose de constructif et ludique. Le fait que les élèves aient créés leur jeu a aussi été 
un atout. 
